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Nyár van! Gondolom, ezt mindenki észrevette — bennem csak ma reggel tudatosult, mikor elmentem fürdőnad- 
rágot venni, hogy lapleadás után ne a nudista strandon kelljen fürdőznöm E. 

Emiatt az apró tény miatt ez a számunk egy kicsit formabontó, hiszen van benne mozifilm, vidámpark-belépő, 
egy GameStar rendezvény a Pepsi Szigeten, Lan partyk ezerrel, meg minden, ami buli meg nyár!!! És mindez 
csak itt, csak nálunk, csak most... (és a napszúrás miatt — csak tudnám, mitől kaptam, mert a fekete fürdőga- 
tyámban jelenleg én vagyok maga a Black 8. White). 

Azonban vannak ugye esős idők, és nem mindig jó a napon, a moziban, a szigeten, a vidámparkban lenni, néha 
muszáj egy kicsit játszani, és nem kell félni, mert nincs uborkaszezon - jönnek és jönnek a jobbnál jobb játé- 
kok: Operation Flashpoint, Train Simulator, Diablo Expansion, Technomage és így tovább, tehát ha a nyáron vé- 
gig esik, mi ugye akkor sem esünk kétségbe 0. Akinek pedig ez sem elég, az talál egy motoros teljes játékot, 
ami jó, mert kólával jól hűsít, és nem is balesetveszélyes. A hardvercsapatunk pedig a nyári forróság ellenére is 
dolgozik és dolgozik, és mér, és tud, és működik... 

Ja, és ne felejtsétek el e havi számunk se vízálló, azonban a strandon kötelező olvasni, és rábeszélni az olva- 
sásra a többi magányos vagy társas fürdőzőt is 9. 
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14. oldal ear 
Tomb Raider: Lard Croft életre kelt 


Angelina hatalmas kőtömbökön ugrál, John Woo filmnhősöket megszégyenítő sebességgel egy- 
szerre két pisztollyal tüzel, a levegőbe ugratva motorozik, ötméteres plafonra felfüggesztett 
kötelekbe kapaszkodva a falon rohan, és kegyetlen verekedések során, férfi módra fejeli le az 
ellenséget. Már ez is elképesztő teljesítmény a kaszkadőrt nem használó Jolie-tól, az igazi elis- 
merést azonban azért érdemli, hogy Lara Croft figurájába is sikerült igazi mélységet vinnie. 


20. oldal 

Emperor: Battle for 
Dune: Régi recept, 
új fűszerekkel 


A vörös fűszertől meghintett 
homokdűnék olyannyira élet- 
hűek, hogy az embernek szin- 
te kedve támad az ujjaival a fi- 
nom porszemcsék közé nyúlni. 
Kietlen sivatagról lévén szó, 

a tájelemek változatosságuk- 
ban természetesen nem vete- 
kedhetnek például az Age of 
Kings-szel, viszont ezt a kör- 
nyezetet ilyen szépen még 
egyetlen játék sem ábrázolta. 


32. oldal 
Operation Flashpoint: 
Hidegháború, forrón és véresen 


Azon végképp padlót fogtam, hogy a le- 
mészárolt civil lakosság Skodáit, trakto- 
raitis meglovasíthatjuk! Igaz ugyan, 
hogy vezetői pályafutásunk igen csúfos 
végetis érhet: egy magányos küldetésnél 
nagy örömmel pattantam be egy Skoda 
volánja mögé, ekkor az arra őrjáratozó 
T72-s észrevett, s a következő pillanatban 
már csak a kocsi roncsain keresztül bá- 
mulhattam azt a véres húscafatot, amit 
valaha Amstrong tizedesnek hívtak... 


sokat támasztott 
a meghajtókkal szem- 
ben. Még mindig fon- 
tos, de már messze nem 
elsődleges szempont a se- 
besség. Annálinkább számít az 
elérési idő, a hibamentes olvasás, 
a csendes, megbízható és kíméletes működés. 


94. oldal 
50-szeres CD-olvasók 


Ma a helyzet az, hogy egy éve 
nem jelentek meg gyorsabb CD- 
ROM-ok az 50-52-szereseknél. Sőt, 
a piac egyik vezető cége, a Teac, már a 40-es- 
nél abbahagyta a gyorsulást. A megváltozott 
helyzet természetesen megváltozott elvárá- 
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Alone in the Dark 4 (94,5 MB) 


A horrorjátékok egyik legkedveltebb darabjá- 
nak legújabb epizódja is megérkezett. Ahogy 
a neve is mutatja, ebben az idegtépő alkotás- 
ban mi, játékosok egyedül vagyunk a sötétben 
- csak az elemlámpánk és némi fegyverzet áll 
a gonosz erők útjában. Az első rész 1992-es 
megjelenése óta sokat változott a grafika, ám 
a játék szellemét nem nagyon lehetett 
túlspirázni... vagy mégis? Tekintsd meg ma- 
gad is az új kalandokat! 


Anachronox (99,9 MB) 


Az IonStorm (akiktől az egykori eléggé elítélt 
Daikatana is származik) befejezte immár há- 
rom éve készülő 3D-s akció szerepjátékát. Ez 
a kis gyöngyszem Ouake2-es grafikus motor- 
ral működik, ami nem azt jelenti, hogy elavult, 
vagy éppen csúnya a játék. Sőt, nagyon meg- 
lepő, hogy mit hoztak ki belőle egy kis tupíro- 
zás során. Ahhoz, hogy élvezhesd a játékot, 
nem árt, ha tudsz egy kicsit angolul, mert 
szinte minden pillanatban szövegbe fogsz üt- 
közni, és nem ritkák a párbeszédek sem! 


Leadfoot (34,3 MB) 


A Leadfoot egy remek kis autós program, 
melyben különféle off-road pályákon (legyen 
az fedett vagy szabadtéri) kell bizonyítanunk, 
hogy jobbak vagyunk, mint a többiek. Erre 

a kis feladatra nagyobb és kisebb járgányok is 
rendelkezésünkre állnak. A CD-n található 
verzióban néhány pályát és 2 (különböző tí- 
pusú) autót próbálhattok ki! 


Második CD tartalma: 


Mélyvíz: 
Driver: DirectX, Matrox, NVIDIA, PowerVR 


Audió: 
Sonigue v190, Winamp v3.0 alpha 667, 
Winamp v2.76 


CD-író: 
CDRWin v4.0a, Nero v5.5.2.4, CloneCD 
v3.0.5.1 


Egyéb: 

ClipperkKeeper 1.0 beta 2, Nero CD Speed 
0.83B, Nero DriveSpeed v1.50, Nero DVD 
Speed 0.52B, WinBoost 2001 v.20, 
WinRamTurbo v4.10 


File Manager: 
FAR v1.70 beta 3, Windows Commander v4á.53 


Grafika: 

Hypersnap-DX v4.10.00 beta 3, ACDSee v3.1 
SR-1, IrfanView32 v3.36, Alchemy GIF 
Animator v2.2 


Internet: 

Opera for Windows with Java v5.12, GetRight 
4.5 beta 7, The Bat! v1.53d, FTP Commander 
5.10, ICAO 2000b Beta v4.65 Build 3281, 
Copernic 2001 v5.0 


Lejátszó: 
LaPlaya v1.2, Windows Media Player v7.0 


Tömörítő: 
WIinACE v2.03d, WinRAR v2.80 beta 1, WinZIP 
v8.0 


Vírusirtó: 
F-Secure, InoculatelT, McAfee, NAV 


Patch: 

Anachronox v1.01, Codename Eagle v1.41, 
Diablo II Lord of Destruction v 1.08, Diablo II 
v1.08, Echelon v1.16.20r, Emperor Battle for 
Dune v1.07, Fallout Tactics v1.27, Gangsters 2 
v1.05, Links 2001 v1.21, Ouake 3 1.29f beta, 
realMYST v1.1.1, ST Deep Space Nine 


Dominion Wars v1.02, Summoner v1.30, 
Steel Soldiers 


Moviek: 
Anachronox, Dark Summit, DuelField, j 
FatherDale, Incoming Forces, Internal Pain, 
Max Payne, MechCommander 2, Orion Pirates, 
Red Facton, Return to Castle Wolfenste 
Warrior Kings 


Extra: 

Final Alert 2, 0uake1 E2M10, képernyővédők, 
háttérképek, JPEG2000 programok kh 
GS-CS MapPack 1: 


A Counter-Strike mánia egyre nagyobb mére- 
teketölt világszerte. Gyakorlatilag lenyomj 

a Ouake és Unreal szervereket, és hódító útja 
a jelek szerint megállíthatatlan. E hónapban 
Kecske nevű kollegánk egy nagyobb lélegzet- 
vételű csomaggal kedveskedik nektek, hogy 
még élvezetesebb legyen a játék. Ebben nem 
kevesebb, mint 22 pálya található. Ezen felül 
még egy cikket is összerántott nektek 

a Multiplayer játékok témában! 


HoW: Trials of the Luremaster: § 
A Black Isle Studios ígéretéhez híven, elkészí- 
tette teljesen ingyenes küldetéslemezét a már 
régebben megjelent Heart of Winter című 
akció-RPG játékukhoz. Ez a kiegészítő a Trials 

of the Luremaster nevet kapta. Helyet kapott 
benne többek között 20 új terület (főként föld 
alatti), szörnyek (hárpia, sakál, stb.), 6 új k; 
rakter portré, stb. Ahhoz, hogyeezzel játszi 
telepítened kell a teljes Heart of Wi 


aszokásos Barát vagy ellenség? Rovat képei 
4GameBugok 
4Olvasokk 
4Cheat 
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z aszfalt szinte gőzölög a forróság- 
FA tól. A bukósisak alatt az arcok fe- 

szülten figyelnek, s a verejték apró 
cseppekben gyöngyözik. Jobb kéz a gázka- 
ron feszül, miközben a lóerők türelmetlenül 
várják, hogy végre szabadon futhassanak. 
A starter megadja a jelet, és bődülve elsza- 
badul a motorcsorda... 


Elég régóta ostromoltok minket már azzal az 
kéréssel, hogy a sok stratégiai játék után vég- 
re valami mástis feltegyünk a CD-re. Nos, eb- 
ben a hónapban a motorozásért rajongók ta- 
lálhatnak maguknak kellemes perceket. Tehát 
nyeregbe fel! 


Mit tud a mocink? 


Nem is olyan keveset, mint ahogy az első lá- 
tásra tűnik. Ugyanis a készítők gondoltak 
azokra is, akik még nem annyira gyorsak, il- 
letve tapasztaltak. A program ugyanis nem- 
csak az 500 köbcentis, hanem a nyolcad- és 
negyedliteres kategória versenyeit is végig- 
követi. Külön előny, hogy nem kell végigver- 
senyeznünk 125 köbcentiben ahhoz, hogy 
eggyel nagyobb kategóriában indulhassunk. 
Ugyanez igaz a versenypályákra is: szeren- 
csére nincsenek ,lesötétített" pályák. Ott és 
azon megyünk, amelyiken csak akarunk. Ha 
figyelembe vesszük, hogy kategóriánként 25 
versenyző közül választhatunk (akik termé- 
szetesen más és más tulajdonságokkal ren- 
delkeznek, a motorokról már nem is beszél- 
ve), akkor máris elég sok lehetőség áll ren- 
delkezésre ahhoz, hogy 
minél jobban 
kiélvezkedjük magunkat 
egy versenymotor nyer- 
gében. Természetesen 
minden beállítható, így 
akár saját magunkatis el- 
indíthatjuk a versenyen, 
beállítva különböző tulaj- 
donságainkat (talent — 
tehetség, reaction — rea- 
gálás, coordination — 
kordináció, technigue — 
technika). Természetesen 
beállítható a 
valósághűség, ellenfele- 
ink tudása és-minden 
egyéb olyasmi, amitől 

a játék csak nehezebb le- 
het. A játékmódok között 
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on-line is szerepel, így hálózatban, illetve 
interneten át is versenyezhetünk egymás- 
sal. A nehezebb szinteken a motor rengeteg 
tulajdonságát állíthatjuk (például a gumi- 
kat) , azonban legyünk észnél, mert gyorsan 
a mezőny végén találhatjuk magunkat egy 
rossz választástól. 


Hogyan is néz ki? 


A program készítői gondosan ügyeltek arra, 
hogy minden egyes versenypálya egyéni le- 
gyen az adott ország, vagy környék jellegze- 
tességeivel. Ugyanakkor a motorok, illetve 

a versenyzők ábrázolása kicsit elnagyolt, 
azonban figyelembe kell venni, hogy ezt a já- 
tékot kisebb gépigényre szabták, nem szuper 
3D-s atomPC-re, így ez igencsak elfogadható. 
A táj, a környezet praktikusan szép. Emelke- 
dők és lejtők tarkítják a pályát, extra nehézsé- 
get adva ezzel. Természetesen a motor , belső" 
nézete kategóriánként változik, a 125-ösök- 
nél például még nincs üveg (plexi) , míg a 250- 
eseknél már van. A játék hangjai teljesen 
funkcionálisak, mondhatni semmi extrém 
nincs bennük. A motor mozgása tán nem olyan 
tökéletes, de a versenyző súlypont-áthelyezé- 
sei nagyon látványosak. Ami külön érdekes, az 
az ütközések kivitelezése. Ugyanis a készítők 
úgy gondolták, nem fontos azonnalirtózatos 
nagyot esni a legkisebb bukásnál, így a ver- 
senyző minden ütközésnél, vagy pályáról kifu- 
tásnála motoron marad. Ez nem túl reális, de 
legalább praktikus. Egyébként más aspektu- 
sokban is figyeltek a készítők arra, hogy ez in- 
kább egy PC-s akció-játék legyen, mint valós 
szimuláció. Jó példa erre az, amikor kint szá- 
guldunk az aszfaltcsíkon, majd elengedjük 

a gázt, s a motor nemigen akar lassulni (pedig 
a fizikai törvényszerűségek működése miatt 
kellene neki, hisz lassítja maga az aszfalt, il- 
letve a légellenállás is) 


Summa Extremarum 


Úgy gondolom, motorozni jó. S a csúcsra jára- 
tott, kihegyezett gépekkel versenyezni még 
jobb. Egy kis száguldozós akció pedig senki- 
nek sem árt. Így mindnyájan kedvelni fogjá- 
tok ezt a jó kis motorozós játékot, amely 
ugyan nem a realitás csúcspontja, de 
adrenalinszint növelésére kiválóan megfelel. 
Gyu 


A játék elindítása előtt monitorod 
szinmélységét állítsd 16 bit-re! 


za im 6 
ARTIFICIAL INTELLIGENCE 


Hamarosan itt az 
A.I. Puzzler 


A szoftveróriás Microsoft bejelentette, hogy 
nemsokára (elvileg augusztusban) piacra 
dobja az A.I. Puzzler nevezetű játékot, mely 
Steven Spielberg hamarosan bemutatásra ke- 
rülő filmjén, az A.I.-n alapul. A film a Mester- 
séges Intelligencia (Artificial Intelligence), 
melyben ugyanaz a Haley Joel Osment a fő- 
szereplő, aki a Hatodik Érzékben is játszott. 

A játék lényegében megegyezik majd 

a Pandorass Box-szal, melyben ugyebár 


Bemutatták az 
Internal Pain-t 


A Fantasia Studio bejelentette, hogy már régóta 


fejlesztenek egy sci-fi 3D-s akciójátékot, az 


Internal Pain-t. A történet szerint 103 évvel egy 


hatalmas galaktikus katasztrófa után va- 
gyunk, amikoris négy szövetséges faj 
(Cybernetic organism, 

Insectitoid, Amphibious 
humanoid, Human) az űrt ku- 
tatva keres egy lakható plané- 

tát. Mikor ezt megtalálják, az életü 
lá változik az agresszorok támadása miatt. A já- 


tékban rengeteg pálya, játékmód és egyéb lehe- 


tőség lesz. Várható megjelenése 2002 tele, és 
PC-re, valamint Xbox-ra fogják kiadni 
http://www.internalpain.sk, 


Alexey Pajitnov keze 

munkáját dicsérő kirakósokkal 
tölthettük az időnket. A mozi- 
film hivatalos honlapján három 
pályátis kipróbálhattok ebből, 
ám a működéshez szükségetek 
lesz a Snhockwave Playerre (ami 
egyébként ingyenes). 
http://www.aimovie.com 


Késik, akárcsak a játék 
egykoron 
A rengeteg ideig csak tologatott Black 8. 
White című játék első hivatalos javítása ha- 
sonlóképpen késik. A Lionhead bejelentet- 
te, hogy a patch-et tovább kell vizsgálgat- 
ni, hogy minden géptípuson tökéle- 
tesen működjön. Reméljük, hogy 
mire ezen sorokat olvassá- 
tok, azért már elkészül, ám 
ebben az esetben is jó 
két és fél hónapot vá- 
rattak minket. 
A cég időközben 
egyébként beje- 
lentett több jó- 
pofa különleges- 
, ségetis a prog- 
ramhoz, melye- 
ket folyamatosan 
adnak ki: mostanra elvileg már megje- 
lent 3 multiplayer pálya, egy plugin, 
melynek segítségével a lények MP3- 
as zenékre is táncolnak, valamint 
a városlakók párbeszéd program- 
ja. Még vár ránk egy online chat 
program és egy végső javítás, mely 
telepítése után a lakók fociznak majd egy- 
mással. 
http: //www.bwgame.com, 


t legújabb, negyedik 

ék az amerikai hadierő 
kopterére épül. Várható 
01 karácsonya. Részlete- 


Top 10-es PC-s játékok 
A lapleadásunk előtti legfrissebb felmé- 
rések szerint a tengeren túl ezek a PC-s 
játékprogramok fogytak legjobban júni- 
us 18 és 24 között. 
1. Half-Life: Blue Shift — Vivendi 
Universal Publishing 
. The Sims - Electronic Arts 
. The Sims: House Party - Electronic 
Arts 
. The Sims: Livin" Large - Electronic 
Arts 
. Starcraft Battlechest Bundle - Vivendi 
Universal Publishing 
. Emperor: Battle For Dune - Electronic 
Arts 
. Roller Coaster Tycoon - Infogrames 
Entertainment 
. Diablo II - Vivendi Universal 
Publishing 
. Myst III: Exile - Ubisoft 
10. Black 8. White - Electronic Arts 
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Interplay-nél az 
Incoming Forces 


Az Interplay Entertainment bejelentette, 
hogy a GeForce3-as kártyák technológiáitis 
támogató Incoming Forces című akciójátékot 
ők fogják kiadni, valamikor idén télen. 

A programban a játékos egy idegen harci csa- 
patot irányít, feladatunk ,egyszerű": meg kell 
védenünk saját planétánkat a támadásoktól. 


Xbox játékok a porondon 


Bár a Microsoft nagy reményekkel kecsegtető 
játékkonzolára még várnunk kell, nemrégiben 
bejelentették az erre készülő játékok terve- 
zett megjelenési dátumát. Érdemes ezt átbön- 
gészni, bár az időpontok még változhatnak... 


2001: 
Thunderstrike Operation Phoenix: 
10/16/2001 

Madden NFL 2002: 10/30/2001 


NASCAR Thunder 2002: 10/30/2001 
Tony Hawks Pro Skater 2X: 11/2001 
Mad Dash: 11/2001 

NHL Hitz: 11/02/2001 

The Simpsons Road Rage: 11/06/2001 
Dark Summit: 11/08/2001 

Star Wars Starfighter: Special Edition: 
11/08/2001 

New Legends: 11/09/2001 
Shrek: 11/09/2001 

Salt Lake 2002: 11/13/2001 
Arctic Thunder: 11/13/2001 
MX 2002 Featuring Ricky 
Carmicheal: 11/15/2001 
WWF Raw is War: 11/15/2001 
Star Wars Obi-Wan: 
11/19/2001 
Tetris Worlds: 
12/03/2001 
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Trophy Bass: 12/03/2001 
NEL Blitz 2002: 12/04/2001 
Gun Valkrie: 12/17/2001 
NFL 2K2:12/18/2001 

NHL 2002: 12/18/2001 


2002: 

Jonny Drama: 2002 
Jet Set Radio Future: 01/15/2002 

NBA 2K2: 01/15/2002 

Comimandos 2: Men of Courage: 02/15/2002 
Crazy Taxi Next: 02/15/2002 
Blocd Omen 2: 03/15/2002 
Hitman 2: 03/15/2002 

Project Eden: 03/15/2002 

Race Nation: 03/15/2002 

Wave Rally: 03/15/2002 

House of the Dead 3: 03/15/2002 


Té. j] b. 
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Készül az nTrap 


A bécsi AGD Software elárulta, hogy egy 3D-s 
sci-fi akciójátékon dolgoznak, mely az nTrap 
nevet kapta. A játék egy saját készítésű grafi- 
kus motort, a Magrethea Simulation Engine-t 
használja. Irányíthatunk majd tengeralattjá- 
rókat, repülőket, űrhajókat és sok más high- 
tech gépezetet! Feladatunk, hogy túléljük 

a földet fenyegető támadásokat. Még nem le- 
het tudni, hogy mikor kerül a boltokba. 
http://www.agdsoft.com 


Moto Racer 3 - 
a legpergősebb motor- 
verseny 


A Delphine Software hama- 
rosan elkészül a Moto 
Racer-sorozat legújabb, 45 
immáron harmadik epi- § 
zódjával. Az eddig teljes 
titokban tartott Moto 
Racer 3-ban 5 verseny 
típus (köztük utcai, 
motocross, 
szupercross, freestyle 
pályák), 24 teljesen új 
motor, 15 pálya és még sok 
más meglepetés is lesz. Még 
akár motorunk külsejét is meg- 
festhetjük, ezzelis új színt adva 
a játéknak. A gyönyörű grafika, 
a részletes kidolgozás ellenére is ala- 
csony gépkövetelményt ígérnek a készítők. Ha 
minden jól megy, idén októberben már a bol- 
tokban is lehet. 
http://www.delphinesoft.com/ 


tet meg a mostanában boltokba került 
Operation Flashpoint című háborús játéká- 
hoz. A jelek szerint a júliusi extra csomagban 
új pályákon felül még új járművekis lesznek, 
ezt követi majd az augusztusi és szeptemberi, 
melyekben fegyverek és más meglepetések 
várják az érdeklődőket. 

Érdekesség, hogy a Codemasters a játékot 
Amerikában, csupán szeptemberben fogja 
kiadni... 
http://www.flashpoint1985.com 


Operation Flashpoint 
kiegészítők 


A Codemasters bejelentette, hogy az elkövet- 
kezendő három hónapban 3 kiegészítőt jelen- 


I programjának frissf 


. —— Késik a Neverwinter 

A több E3-as kitüntetést (a show leg- 
jobbja és legjobb PC-s RPG) is nyert 
Neverwinter Nights a jelek szerint késik 
egy kicsit. Az Interplay a hírt egyelőre 
hivatalosan nem erősítette meg, ám 
megjelenési listájából kiderül, hogy csak 
2002 tavaszán kerül a boltokba. 
http://www.neverwinternights.com/ 


Hannibal hamarosan PC-n 
is gusztustalankodhat... 

A Universal Studios és az Arxel Tribe be- 
jelentette, hogy a világszerte nagy sikert 
aratott Hannibal című filmnek elkészítik 
a játék adaptációját. Mi az enyhén szólva 
titokzatos Dr. Hannibal Lectert alakítjuk 
majd, egy teljesen 3D-s környezetben. 
Az akció-kalandok folyamán sokkal job- 
ban megismerhetjük a főhős személyisé- 
gét, egészen újfajta gyilkolási módszere- 
ketis kipróbálhatunk majd, persze csak 
a képernyő előtt ülve. A programot 
a Cryo Interactive adja majd ki valamikor 
2002 végén. 
http://www.arxeltribe.com 


. Itta 3DS MAX 4.2! 


A Discreet kiadta legújabb 3D-s rajz- 
t. Ez az állomány 
s Max-unkat 4.2-re javítja, 
és ez által néhány apró, még bennma- 
radt hiba orvoslásra lett ítélve. A közel 
50 MB fájl ezen felül több stabilitási és 
gyorsítási eljárást is rejt magában. 


http://www2.discreet.com/ 


Jonny a drámában 
A Sierra Studios alig néhány hete bemu- 
tatott Xbox-os Jonny Drama nevezetű 
akciójátékuk fejlesztését leállította. Ez 
nem végleges, csupán miután látták az 
E3-as érdeklődést, úgy gondolták, hogy 
néhány részt (irányítást és egyebek) új- 
radolgoznak. A program elvileg 2002 
elején került volna a boltokba, ám most 
nem lehet tudni, hogy meddig tolódik. 
http://www.sierrastudios.com/games 


jonnydrama/ 


Bejelentették, és 
Már itt is van" 
oPlay megkezdte DuelField című 

osztott stratégiai játékuk 

ét, alig néhány hét- úg 
tos bejelentés után. 5 

minden jól megy, alig 

hónap múlva már a bol- 

mis lehet a program. 


—ezzz 


B8-W — múlt, jelen, jövő 
A LionGames beszámolt jövőbeni Black 8. 
White-tal kapcsolatos terveiről. A jelek 
szerint nagyon dolgoznak az egyes kon- 
zolos és egyéb verziókon: 
A PlayStation verzió elvileg 2-3 hónap 
múlva elis készülhet. 
A Playstation 2 és Xbox verziók elvileg 
2002 júniusában készülnek el, de ekkor 
még nem akarják kiadni ezeket. 
A Macintosh változat valamikor kará- 
csony előtt kerül a boltokba (elvileg). 
A Linux valamint a BeOS verziók egyelő- 
re még nem készülnek... 
A DreamCast-ra szánt B8W már 8096- 
osan készen áll, ám lehet, hogy soha 
sem jelenik meg, mivel többen úgy tart- 
ják, hogy ennek a játékgépnek már leál- 
dozott. 
Tervezik még a Gameboy Color és 
a Gameboy Advance alverziókat is, de 
ezek elég nagy feladatot jelentenének 
a készítőknek, és valószínűleg nagyon le 
kellene butítani a játékot. 
http://www.bwgame.com/ 


a 
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Hamarosan ítt 
a Totally Unreal 


Az Infogrames hamarosan ismét egy 
teljesen új csomagolásban dobja piacra 
az Unreal történelem eddigi összes játé- 
kát. A Totally Unreal nevezetű csomagban 
helyet kap az Unreal GOLD (ami az első rész 
UT grafikus motorral működő változata 

4 a Return to NaPali küldetéslemez), az 
Unreal Tournament Game of the Year Edition 
(mely az eredeti UT-hez képest újabb játék- 
módokat és pályákat is tartalmaz) , valamint 
még egy plusz CD is, melyen exkluzív Unreal 
II-es és Unreal Championshipes (Xbox) ani- 
máció lesz. 


Új Asheror"s Call 
a láthatáron 


A Microsoft bejelentette, hogy hamarosan pi- 
acra dobja a Turbine Entertainment 3D-s 
MMORPG játékának, az Asheronrss Call- 
nak Dark Majesty nevezetű kiegészí- 
FESS tőjét. Ez egy teljesen új fejezetet je- 
Lágy lent az AC sztoriban, rengeteg lehető- 
séggel és új dol- 
gokkal 

(a játé- 
kosok 
akár saját 
otthonukat 
is megvehe- 
tik majd). Ame- 
rikában a teljes cso- 
mag (mely tartalmazza 
az eredeti AC-t is) megle- 
pően alacsony, alig 20 dolláros 
áron kerül a forgalomba (ez kb. 6 ezer forint). 


Késik a Necrocide 


A Novalogic (akiktől a Comanche-sorozat is 
származik) elárulta, hogy a nemrégiben be- 
mutatott FPS játéka, a Necrocide mégsem jele- 
nik meg azidén, ahogy azt korábban ígérték. 
Az új időpont: ,valamikor 2002-ben", ami elég 
tág fogalom... A cég emberei úgy döntöttek, 
hogy inkább a Comanche 4-en dolgoznak, és 
majd októbertől folytatják a Necrocide-et. 
http://www.novalogic.com, 


Készül a Zanzarah egy fiatal hősnőt irányítunk, egészen az idős 


koráig. A kalandok egy varázslatos tündérvi- 
ATHO International és a Funatics lágban, Zanzarah-ban játszódnak. Feladata- 
Development tegnap bejelentette éppen ké- ink közé tartozik az ismerkedés, a nevelés, 
szülő PC-s játékát, mely a Zanzarah: The a felfedezés és így tovább. Várható megjele- 
Hidden Portal névre hallgat. Ez egy third nése 2002 első negyedéve. 
person 3D-s akció-kalandjáték lesz, ahol mi http://www.zanzarah.com, 


Már megint egy újabb? ??? 
Az Electronic Arts hamarosan piacra 


dobja a hatalmas sikereket elért 
The Sims nevezetű játékuk legújabb, 
harmadik kiegészítő lemezét, a The 
Sims Hot Date Expansion Pack-et. Ez 
főként a játék szereplőinek 

szerelmi életére összpontosít majd. 
Randikat szervezhetünk, 
gyertyafényes vacsorákkal múlat- 
hatjuk az időt, és ki tudja, még azis 
lehet, hogy szerencsénk lesz (ehhez 
persze érdemes venni a lakásba egy 
ágyat... 0). 


Settlers 4 kiegészítő! 


A Blue Byte készíti az első kiegészítőket nagy- 
sikerű Settlers 4 című játékukhoz. Az első 
ilyen csomag rengeteg új pályát, küldetést és 
még egy új fajt is tartalmaz majd, mely alig 
néhány hét múlva kerül a boltokba (egyelőre 
csak angol nyelven). 


Java FPS - Wolf3D a weben 
Azért ez nem teljesen fedi az igazságot, 
hiszen nem az id Software egykori úttörő 
játéka, a Wolfenstein 3D került fel a 
webre, hanem egy minőségileg arra em- 
lékeztető kis FPS. A Java-ban megírt já- 
tékban robotlépegetőket kell elpusztíta- 
nunk, és persze meg kell szereznünk a 
különféle töltényeket, gyógyítást és kul- 
csokatis. Ha érdekel a dolog, látogass el 
a lenti címre: 
http://www.brackeen.com/home/scared 


TOgAN srosoft 
/indows 


Windows XP - ez kell neki 


A Microsoft kiadta hamarosan elkészülő 


(épp RC1 stádiumban lévő, elvileg októ- 
ber 25-én kerül a boltokba), következő 
generációs operációs rendszerének mini- 
mum gépigényét: 

- 233 MHz-es processzor (ez kicsit ke- 
vésnek tűnik - ZeroCool) 

- 128 MB RAM 

- 1,5 GB merevlemez terület 

—- CD-ROM vagy DVD-ROM meghajtó 
Ezzel egy időben egyes külföldi cégek 
megkezdték árusítani a Windows XP-re 
felkészített számítógépeket! Néhány cég 
külön kupontis ad a számítógépekhez, 
mellyel régebbi operációs rendszerünket 
frissíthetjük XP-re, szinte ingyen (a jelek 
szerint tehát elég drágák lehetnek ezek 
a konfigurációk). 

http: //www.microsoft.com, 


Project Ego megjelenés? jelzőt akasztották rá, ami kb. annyit tesz, 
TETTE hogy megjelenik, amikor készen lesz. Annyit 
A Lionhead Studios nem akar ugyanabba a hi- azért elárultak, hogy a második Xbox játék- 
bába esni, mint a Black 8, White esetében, mi- hullámmal egy időben kívánják piacra dobni 
szerint jóval megjelenés előtt beígérték a játékot, ami úgy kb. jövő év harmadik ne- 
a programot. Most éppen a ,Whenits done" —  gyedévére tehető. 


Hamarosan itt a Star Wars DVD 
A Lucasfilm Ltd. és a Twentieth Century 
Fox Home Entertainment hivatalosan is 
megerősítették, hogy október 16-tól vi- 
lágszerte megvásárolható a Star Wars 
Episode One című film DVD változata. Ez 
többek között hét 

olyan jelenetet is 

tartalmaz majd, 

melyet még sehol 

sem mutattak be 

(ezek kifejezetten 

a DVD változatra 

készültek el). 

A pontos ára egy- 

előre ismeretlen. 


Infogrames megjelenések 
Az Infogrames kiadta legfrissebb terve- 
zett megjelenési dátumait. Ezek szerint 
az Unreal 2-re még várni kell kicsit... 9 
Independence War 2: Edge of Chaos - 
2001 augusztus 
CGivitization III - 2001 negyedik negyedév 
Master of Orion III -— 2002 első negyedév 
Unreal 2 - 2002 második negyedév 
Unreal Championship (Xbox) - 2002 
második negyedév 


Még idén lesz DNF? 
A Take 2 Interactive német nyelvű hon- 
(apján újabb információkat találhattunk 
a 3D Realms nagyon (nagyon) régóta ké- 
szülő Duke Nukem Forever című FPS ak- 
dójátékáról (azóta az oldalt megszün- 
tették). A jelek szerint még idén, egé- 
szen pontosan decemberben (az tuti, 
hogy gyönyörű karácsonyi ajándék lenne 
— főleg ennyi év késés után 0) a boltok 
polcaira kerül a program. Ehhez azért 
hozzátartozik, hogy már elég kevesen 
hisznek abban, hogy valaha is megjelen- 
het, de azért a nemrégiben kiadott E3-as 
animáció újra megdobogtatta mindany- 
nyiunk szívét. Ezt az animációt előző ha- 


. ma (D-mellékletünkön találhatjátok meg. 


Pletykák - készül a Gothic 2 
Az interneten elindultak az első plety- 
kák, miszerint már készül a német nyel- 
wen épphogy megjelent Gothic című RPG 
játék folytatása. A Piranha Bytes a hírt 
megerősítette, de a hivatalos bejelen- 
tést még nem adta ki. Egyelőre azonban 
semmi egyéb információt nem adtak ki 
erről. 
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A MechWarrior 4 is 
kibővül" 


A Microsoft bejelentette első hivatalos kiegé- 
szítőjét a nemrégiben megjelent MechWarrior 
4: Vengeance című játéknak. A Black Knight- 
ban ismét a Kentares IV-en kell csatába indul- 
nunk, ahol az egyjátékos módban a House 
Steinerért kell harcolnunk. Lesznek benne új 
robotok, járművek, pályák, multiplayer módok 
és egyéb meglepetések. Tervezett megjelené- 
se: ez év ősze. 
http://www.microsoft.com/games/ 
mechwarrior4/ 


Bemutatták a Rathuntot 


Mirage Interactive elindította éppen készü- 
lő LithTech grafikus motorral működő 
akció-RPG játékának, a Rathunt-nak hivata- 
los honlapját. A történet szerint egy bör- 


tönben vagyunk, ahonnan különféle kalan- 
dok folyamán meg kell találnunk a kiutat. 
A játék tele lesz interaktív részekkel, így 
többször is érdemes lesz végignyomni (pl. 
az egyik börtönőr is nagyon unja már ezt 


a környezetet, így több választásunk is van: 
mellészegődhetünk és együtt szökhetünk 
vele, megölhetjük, vagy akár figyelmen kí- 
vülis hagyhatjuk a döntését). A cég leg- 
utolsó játéka a második világháborús FPS, 
a Mortyr volt. 

http://www.rathunt.com, 


Tomb Raider: játék, 
képregény, film, stb... 


A Viacom Entertainment Group és 

a Paramount Parks közösen egy igen nagy fel- 
adatot tűzött ki célul. A jelek szerint a Tomb 
Raider mánia nem ér véget a több évnyi játék- 
kal, a rengeteg képregénnyel és a bemutatott 
filmmel. Ugyanis elkészítik a film helyszíneit 
a nagyvilág számára, hogy mindenki , végigvi- 
hesse" az eseményeket, ezúttal azonban élő- 
ben. Mi magunk kutathatjuk a titkokat, felfe- 
dezhetjük a terepet, és így tovább. A film 
szinte minden helyszínén megfordulunk 
majd, beleértve Izlandot is. 


Mindehhez azonban jó mélyen a zsebünkbe 

kell majd nyúlnunk, és Ohio államba is el kell 
utazzunk. A park valamikor jövőre nyílik meg 
a nagyvilág előtt, addig lehet spórolni... 


ye? 


LARA CROFT ÉLETRE KELT 


Angelina hatalmas kőtömbökön ugrál, John Woo filmhősöket flegszégyenítő sebességgel egyszerre két pisztollyal 
tüzel, a levegőbe ugratva motorozik, ötméteres plafonra felfüggesztett kötelekbe kapaszkodva a falon rohan, és 
kegyetlen verekedések során, férfi módra fejeli le az ellenséget. Már ez is elképesztő teljesítmény a kaszkadőrt nem 
használó Jolie-tól, az igazi elismerést azonban azért érdemli, hogy Lara Croft figurájába is sikerült igazi mélységet 
vinnie: az Oscar-díjas színésznő alakításának köszönhetően a régész-kalandornő ettől kezdve sokkal több egy 
nagymellű akcióhősnél. De vajon a többi szereplő is megállja-e a helyét, és ennek köszönhetően a Tomb Raider 
mozinak végre sikerül-e kitörnie a játékadaptációk szűkre szabott mozgásteréből? Hiszen a film legnagyobb kihívása, 
hogy egyszerre kell megfelelnie a Lara Croft rajongók és az átlagos mozinézők elvárásainak. Ezúttal mindkét 
szemszöget figyelembe véve veséztük ki a nyár legígéretesebb akciófilmjét. 
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adaptációja nem könnyű feladat. Igaz, 
az egzotikus helyszínek, a veszélyes ak- 
ciójelenetek és az állandóan forgó, lehetőleg 
mindig a leglátványosabb szemszögbe kerülő 
kameranézetek adják magukat egy jó kis ka- 
landfilmhez. A probléma azonban magával 
Lara Crofttal van: a hatalmas, szinte nem is 
emberi dimenziójú kebleket hordozó csiniba- 
ba furcsa arcberendezésével, arisztokrata ak- 
centusával, és emellett elképesztően veszé- 
lyes mutatványaival alaposan feladta a leckét 
a film producereinek. Amikor kiderült tehát, 
hogy a Tomb Raiderhez megfelelő hősnőt ke- 
resnek, elis indult a találgatás, hogy ki fogja 
Larát alakítani. 

Az emberek elsőként az évente megrendezett 
játékkiállításokon megjelenő, váltakozó Lara 
Croft modellekre gondoltak, de aztán gyorsan 
elvetették a feltételezést, hiszen egy színész- 
nőnek - még a legbutább akciófilmekben is — 
a ,Hi baby, Iam Lara." mondaton túl egy ki- 
csit többször kell megszólalnia.... 

Miután kiderült, hogy a modellekről szó sem 
lehet, a különféle internetes honlapokon 
rangsorolták az akkoriban népszerű és hason- 
ló tulajdonságokkal és mellbőséggel rendel- 
kező női sztárokat a szerepre — at- 
tól függetle- 

nül, hogy 
egyáltalán elvál- 
lalná-e a delikvens. 
A legesélyesebbek között 
szóba került a veszélyesen 
buta Pamela Anderson neve (Bad Sector 
ekkor szent fogadalmat tett, hogy eb- 
ben az esetben a közelébe sem megy 
a filmnek...), Sandra Bullocké (ő ta- 
lán az alakítás szempontjából 
nem lett volna rossz, de a ke- 
belméret szintjén kihívá- 
sokkalküzd...) illetve 
Demi Moore (színészi 


L ássuk be: a Tomb Raider játékok film- 


képességek terén ő is elfogadható, de ebben 
az esetben a szerepválasztás volt 

orhatáros... 9). A kínálkozó lehetőséget vé- 
gül egy olyan színésznő szakította le, akire el- 
sőként nem is nagyon gondoltak. Angelina 
Jolie nemcsak 1009-osan szilikonmentes, és 
mégis formás, csinos kis vadóc, de a többek 
özött a Gia című film leszbikus sztármodell- 
jének szerepében már azt is bebizonyította, 
hogy nagyszerű színésznő. Simon West, a film 
rendezője számára Angelina kizárólagos vá- 
asztásnak számított, nézzük tehát, hogyan 
birkózott meg Jon Voight lánya a feladattal... 


Angelina jól domborít? 


Angelina Jolie-ról a szakma berkein belül so- 
kan nagyon jól tudták, hogy nem éppen jó- 
zan, visszafogott életmódú múltjáról híres: 
kamaszkorában szado-mazo klubokban mú- 
latta az idejét, kábítószerezett, furcsa élveze- 
tet jelentett számára a késekkel való szexuális 
játszadozás, és nem vetette meg az alkoholt 
sem. A Tomb Raider filmhez tehát nagyon ösz- 
sze kellett magát szednie, hogy kondiba ke- 
rüljön: tornatermekben edzett, otthon szala- 
gon mérföldeket futott, biciklizett, bokszolt, 
kenuzott, minden másnap szaltózni tanult, és 
saját elmondása szerint , undorítóan sok szar- 
díniát és fehérjét" evett. A filmben nyújtott 
teljesítményén ez tényleg meg is látszik: bár 
Lara Croft mozgásrepertoárjából a játékban 
átható emberfelettiek kimaradtak, minden 
más mutatvány terén viszont Angelina elké- 
pesztő teljesítményt nyújt. Egyes veszélyes 
jeleneteknél komolyan elgondolkozik az em- 
ber, hogyan sikerült a filmhez Jolie-nak élet- 
biztosítást kötnie: ilyen az a részis, ahol az öt 
méter magas plafonra felfüggesztett kötélen 
himbálódzva kellett a rátámadó terroristákat 
elintéznie. Ennél a résznél a fiatal filmsztár 
bevallotta: ő is nagyon félt, amikor egy alka- 
ommal majdnem a földhöz verte magát. , Ha 
az arcomon félelmet látnak, az bizony nem 
színjáték: ilyenkor tényleg a frász kerülge- 
tett!" — nyilatkozta Angelina. 
Mivel a veszélyes jelenetek 9599-át Jolie haj- 
totta végre kaszkadőr nélkül, le a kalappal 
előtte. Persze felmerül a kérdés: melyik lehe- 
tett a fennmaradó 
59? Jolie finom 
iróniával kerüli 
ún 3 válaszadást: 
rr..A Majd pi- 
acra kerülő 
HA DVD- 
; verziót 
mindenki 
szépen lelassíthatja, 
és így kiderül, melyik 
jelenetben mennyire vol- 
tam benne..." (MSN élő 
Online chat) 
A másik kihívás Lara Croft hi- 
teles, emberszerű megformálása 
volt: elvégre egy filmről és nem vide- 
ojátékról van szó. Angelina Jolie ebből 
a szempontbólis tökéletes választás volt: lát- 


szott rajta, hogy nagyon komolyan veszi 

a szerepet, és Lara figuráját a szexi 
cyberbabe-nél sokkal többre értékeli. 
sLarában van egyfajta vadság, amely nagyon 
hasonlít a saját természetemhez." - nyilat- 
kozta Angelina egy interjúban. 

Sean Connery James Bond filmjei óta minden 
akciófilm karakternek a saját stílusában előa- 
dott kellemes és szellemes beszólásai, laza 
poénjai vannak, amelyek nemcsak az erősza- 
os jelenetek közötti feszültséget oldják egy 
icsit, hanem ettől válnak hőseink igazán sze- 
rethetővé is. Mindegyik sztárnak magának 
kell megtalálnia az ilyenkor használatos gri- 
maszt, mosolyt, modoros arckifejezést - eb- 
ben a rendező sohasem segíthet. (Brendan 
Fraser többek között ennek hiánya miatt is 
olyan sótlan figura a két Múmiában...) Sean 
Connery ártatlan pókerarca, Harrison Ford 
isfiús kifejezése, Roger Moore bájolgó, ál- 
modoros tekintete és Pierce Brosnan hideg 
arisztokratizmusa után Angelina Jolie is ma- 
ximálisan megtalálta saját stílusát, amely va- 
ahol a femme fatale (végzet asszonya) és 

a vagány kalandornő között található. Talá- 
unk benne egy jó nagy adag féktelenséget is: 
az egyik jelenetben vad szemekkel, pisztolyát 
megfordítva csépeli a rátámadó gigantikus 
robot füstölgő maradványait, majd miután el- 
intézte, őrült tekintettel felnevet. Ezen a jele- 
neten is látszik, hogy Jolie igazi profi: úgy tá- 
gította ki a Lara Croft figura szűkre szabott 
lehetőségeit, hogy közben az eredeti karakter 
jellegzetességei sem vesztek el. 


éa 
et 


Játékos szemmel 


Pedig Angelinának a film előtt igencsak ne- 
gatív élményei voltak a Tomb Raider játé- 
kokkal kapcsolatban. Amikor előző férje, 

a Transpottingból , Beteg Srácként" ismert 
John Lee Miller megkaparintotta az egyik 
részt, minden éjjel Lara Crofttal kalando- 
zott, Angelinát pedig elhanyagolta. Mivel 
így Jolie, és egyébként a stáb többi tagja 
sem volt nagy Tomb Raider fan (kivéve az 
Alec Westet alakító Daniel Craiget) , félő 
volt, hogy elvész az eredeti játékok 
feelingje. Szerencsére erről szó sincs: a ka- 
landok és az akciójelenetek hűen tükrözik 

a Tomb Raider játékok hangulatát. Bár 

a film helyszíneivel egyik játékban sem ta- 
ltálkozunk, a kambodzsai titkos földalatti 
templom, vagy a szibériai barlangjárat tipi- 
kus Tomb Raider terep. De ilyenek szerintem 
a Larára és a többi kalandorra támadó ha- 
talmas, életre kelő majomszobrok is, ame- 
lyeket leginkább a játékok fanatikusai fog- 
ják értékelni: nagyszerű ellenfelek lennének 
bármelyik részben, a filmben viszont egy ki- 
csit nevetségesnek hatottak... 

Egy-két főszörny elintézésekor Tomb Raider 
játékos-énemet mintha hájjal kenegették 
volna: miután Lara hiába ereszti teljes pisz- 
tolytárát a hatalmas, megelevenedett, 
többkarú, többarcú Buddha szoborba, 

a monstrum likvidálásához egy tipikus Tomb 
Raideres megoldást kell alkalmaznia... 
Szóval nemcsak Angelina Jolie, hanem a ké- 
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szítők is mindent megtettek, hogy a TR 
feeling megmaradjon: nem véletlen, hogy 
a rajongók honlapjainak fórumán szinte 
egytől-egyig istenítik a színésznőt, és mel- 
lette a filmet is. 


Indiana Jones nyugdíjba mehet? 


Nem. Le kell szögeznem, hogy egyértelműen 
jobbak Steven Spielberg Indiana Jones film- 
jei a Tomb Raidernél: a történetek azokban 
epikusabbak, misztikusabbak, az akciójele- 
netek jobban kidolgozottak, kegyetleneb- 
bek, grandiózusabbak, a forgatókönyv gon- 
dosabban szerkesztett. Az átlagnéző, aki 
nem a játékadaptációra, hanem egy, a-saját 
lábán is megálló kalandfilmre kíváncsi, 

a sztorit kissé kaotikusnak és kuszának ta- 
lálhatja. Sok filmkritikus azt is a Tomb 
Raider gyenge pontjának veszi, hogy végső 
soron nem tudtunk meg túl sokat Lara 
Croftról: a csinos kalandornő szeret 
régészkedni, imádja az izgalmakat, és na- 
gyon hiányolja a halott apját - ennyi. Az 
igazság szerintem az, hogy ennyi Lara Croft 
figurája is: egyetlen játékban sem ismerhet- 
tük meg igazán a lány háttértörténetét (ki- 
véve egy kicsit a 4. és 5. részben, ahol egy- 
két fiatalkori ,pályán" vehettünk részt), és 
a sztoriszálakat sem túlságosan erőltették... 
Az első Tomb Raiderbe pedig anno csak 
azért raktak női karaktert, hogy ha már órá- 
kon keresztül egy 3D-s akciójáték figurát 
bámul az ember, akkor az igazán vonzó le- 
gyen a döntően férfiakból álló játékosok 
számára. 

A talán kicsit gyengécske történet mellett 
senki sem panaszkodhat viszont a színé- 
szekre: Angelinához mérten szintén tökéle- 
tes Iain Glen alakítása is a kimért, arisztok- 
ratikus, ravasz és gonosz ügyvéd, Manfred 
Powell szerepében, de nagyon jól játszik 
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Jolie apja, Jon Voightis. Nincs gond a többi 
színésszel sem: látszik, hogy mindenki na- 
gyon igyekezett, csak a rövid filmidő miatt 
nem tudtak kellőképpen érvényesülni. 

A legnagyobb bajom pedig az utóbbival volt: 
a trailerek megtekintése után nyilvánvaló, 
de még e nélkül is érezhető, hogy ezt a fil- 
met sietve, rosszul vágták újra, és hentes 
módjára olyan részeket is kiszedtek, amelye- 
kért tényleg nagy kár. Az történt ugyanis, 
hogy a producer urak a Tomb Raidert meg- 
nézve elégedetlenek voltak a végső verzió- 
val, úgyhogy nemes egyszerűséggel kirúgták 
Simon West rendezőt, és nem sokkal a bemu- 
tató előtt újravágatták az egész filmet. Ért- 
hetetlen, nevetséges módon olyan jelenete- 
ket nyisszantottak ki belőle, amelyeket 
agyon hype-oltak a trailerekben, vagy ame- 
lyekről a színészek is lelkendezve nyilatkoz- 
tak. A vágóasztalon veszett el többek között 
az a rész, ahol Lara szerelmi viszonyba bo- 
nyolódik Alec West barátjával, a trailerekben 
látható legjobb párbeszédek Powell és Lara 
között, illetve egy vívópárbaj is, amelyre pe- 
dig Iain Glen különösen büszke volt. (, Van a 
filmben egy látványos és veszélyes kardvívó 
jelenetem - nyilatkozta Glen egy interjúban 
- aminek nagyon örültem, hiszen a RADA-n 
tanultam együtt vívni Ralph Fiennas-szal.") 
Rejtély, hogy miért kellett ezektől a jó kis 
részektől megszabadítani a Tomb Raidert... 
Rövid, de finom 
——Ú—Ú—Ú;!ú-!]——.Ű—éo———-ú—u;—5Á,2.2—4.:m——ÚU—Ú.sübyáesasa 
Hazudnék, ha azt állítanám, hogy hibái elle- 
nére nem szórakoztam istenien a Tomb 
Raider mozin. A film végig pörgős, akciódús, 
de a nagyon jó színészeknek köszönhetően 
sohasem bugyuta, és a Tomb Raiderek han- 
gulata sem veszett el. Talán DVD-n hamaro- 
san kijön a teljes, rendezői változat (akkor 
pedig biztosan emlegetni fogom a producer 
urak kedves édes szüleit), amelyben az emlí- 
tett kinyesett jelenetek is szerepelni fog- 
nak. Addig viszont minden egykori és jelen- 
legi Tomb Raider rajongónak csak ajánlani 
tudom a szélesvásznú változatot: Lara Croft 
Angelina Jolie személyében újjászületett... 
Bad Sector 


Tomb Raider — a film 
www.tombraidermovie.com 


ED FÓKUSZBAN: ANGELINA JOLIE 


ogy Angelina Jolie mennyire tökéle- 
Hi tes Lara Croft, arról mindenki saját 

maga a mozivásznon keresztül győ- 
ződhet meg. A hatalmas népszerűségnek 
köszönhetően szinte mindenki kérdésekkel 
próbálta Jolie-t bombázni, és sajnos csak 
a szerencsés kiválasztottak jutottak el hoz- 
zá. A PC Gameplay és a GameStar együttmű- 
ködésének köszönhetően első kézből olvas- 
hatod Jolie interjúját... 


PCG: Hogyan változtatta a videojáték karak- 
tert hús-vér személyiséggé? 

Angelina Jolie: Már az elején eldöntöttük, 
hogy milyen típusú figura lesz. Nem elég, ha 
csak megjátssza az ember, hogy ő az, tényleg 
teljesen Lara Crofttá kell válnia. Ez a helyzet 
a kaszkadőrmutatványokkal is: nekem kellett 
végrehajtanom ahhoz, hogy hitelesen lövöl- 
dözzek vagy rohangásszak, vagy a házában él- 
jek. Mindennapos forgatás egy-egy 
akadályfutást jelentett, abban a tekintetben 
is, hogy a keményebb akciójelenetek során 
Lara magabiztosságát és cinikus mosolyát is 
visszaadjam. És én lepődtem meg a legjob- 
ban, hogy mennyire bennem volt ez az egész. 
PCG: Milyen sérüléseket szenvedett el a for- 
gatás során? 

AJ: Nem túl súlyosakat. A legdurvább az volt, 
amikor a bokámban meghúzódott egy ínsza- 
lag, ezenkívül a hám is felsértett, amelyre fel- 
függesztettek, és a csillár is megégetett. 
Szinte az egész testem tele volt még apró ütő- 
désekkel: egy ideig úgy érzetem ma- 

gam, mint egy bokszoló. 

PCG: Mi alapján döntötték el, 
hogy Lara Croft mely számító- 
gép-játékbeli aspektusait kell 
megőrizni, és melyeket érdeme- 
sebb ejteni? 

AJ: Mindent meg akartunk adni ) 
a rajongók számára, mert ez jé 
a mozi igazából 

a nagyközön- 

ségnek szól. Fe 
A külsőségnek nm 
mindenképpen 
stimmelniük 

kellett: ugyan- 

olyan a copf- 

ja, a csizmái, 
no és persze E 
a dús keblei 
is... Oo 


§ ! ban, hogy az embereknek tetszik-e a film, 
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Ugyanakkor nem akartuk a játék túlzásaival 
nevetségessé tenni a filmet. Lara atlétikus, 
de azért a szinte emberfeletti képességei nem 
fognak szerepelni majd. Ugyanez a helyzet 
a ruháivalis: azt szerettük volna, ha egyszer- 
re szexi és praktikus. Fura volt még azis, hogy 
napbarnítottnak kellett lennem, mivel ez nem 
jellemző rám, és a copfommal időnként orrba 
vertem magam! Oo 
PCG: Lara szexepilje egyik legfontosabb jel- 
lemzője: hogyan birkózott meg a szerep 
ezen részével? 
AJ: Amikor más filmekben hasonló szerepeket 
játszottam, rövid haj és farmer viseletét aján- 
lották, mert igazából ILYEN egy kemény lány. 
Az ilyen típusú nő valójában nem egy melles, 
formás csodababa, aki már megszokta a sze- 
xualitását. És a túl vonzó nőket más nők sem 
szeretik, mert riválisuknak tartják. Az igazság 
pedig az, hogy senki sem tudja, melyek Lara 
szexuális preferenciái. 
No és ott vannak a zuhanyzós jelenetek. Na- 
gyon kíváncsiak voltak a férfirajongók, hogy 
lesz-e ilyesmi a filmben. Végülis volt, de nem 
akartuk túl erotikusra venni a figurát — ennek 
ellenére alakultak úgy jelenetek, amelyek ér- 
zékibbé váltak, mint amilyennek elsőnek 
szántuk... 
PCG: Ennyi akciórésszel hogyan sikerült 
Lara személyiségét kihozni? 
AJ: Lara nagyon közvetlen figura, türelmet- 
len és célratörő. Nem szeret egyhelyben ülni: 
állandóan mozogni akar. Színészként arra tö- 
rekedtem (és remélem sikerült is) , hogy a sze- 
mélyiségét pár mozdulaton keresztül ábrázol- 
jam. A fontosabb dolgok kimondását persze 
igényesen, szórakoztatóan akartam ábrázol- 
ni, de nem akartam túl sokat , kempelni". 

PCG: Eljátssza még Lara Croftot? 

AJ: Nagyszerű karakter, és szívesen bele- 
7" bújokismét a bőrébe. AttólLis függ azon- 


és ha elfogadnak, akkor szívesen 
a. elvállalom. 
4. Bad Sector 


Yv (A teljes interjút a PC 
A. Gameplay 
(www.pcgameplay.co.uk) 
: készítette, és ezt a részle- 
tet az ő engedélyükkel 
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TOMB RAIDER 


gye azt senki sem gondolta komo- 
U lyan, hogy létezik olyan emberi erő 

vagy hatalom, amely Lara Croftot 
tényleg a másvilágra zavarhatná? Pedig 
amikor a negyedik rész végén egy egész pi- 
ramis szakadt vakmerő hősnőnkre, egy pil- 
lanatra megfordult az ember fejében, hogy 
a készítőknek most már marhára elegük lett 
Miss Croft rettenetesen önismétlő kaland- 
jaiból, és így akartak pontot tenni életére 
és a sorozat végére is. Szerencsére ez a pil- 
lanat nem tartott sokáig, hamarosan fel- 
röppent ugyanis a hír, hogy már készítik az 
új generációs konzolokra és PC-re is a hato- 
dik részt. Huh, megkönnyebbültünk... O 


A Lara múltján kérődző, kiábrándító ötödik 
rész után persze nagyon olcsó húzás lett volna 
újra a régi recepttel előhozakodni. A folytatás- 
ban Lara Croft teljesen új lappal indul. A leen- 
dő címben sem találjuk majd benne a Tomb 
Raider szót (ez az elég láma Next Generation 
csak a játék munkacíme, a végső változat más 
lesz.). Bár a Core még hétpecsétes titokként 
őrzi, hogyanis sikerült Larának élve kievickél- 
ni a piramis romjai alól (vagy egyszerűen csak 
nekik sincs halvány lilájuk sem róla), de az 
biztos, hogy ezúttal egy eddig ismeretlen, új 
kihívásokkal teli világba kerül. 


Lara, az első számú közellenség 


A kicsit a film sztoriján alapuló játék legelején 
Lara nem rettenthetetlen régész-kalandornő- 
ként kutatgat ókori romok között, hanem egy- 
szerű átlagemberként Párizsba megy, hogy 
meglátogassa egy régi barátját. Ahogy azt az 
előzetes moziból láthattátok, rosszra fordulnak 
a dolgok, ugyanis Larára kennek egy gyilkossá- 
got, és nemcsak a párizsi rendőrség ered nyo- 
mába, hanem egy rejtélyes társaság is. (Hmm... 
csak nem a filmből ismert Illuminatik?). 

A játék első fejezetében a törvény őrei űzik-haj- 
szolják hősnőnket, úgyhogy az eddigi Tomb 
Raiderek unalmas mászkálós részeivel szemben 
végre igazi üldözéses részekben vehetünk részt, 
ahola céla túlélés lesz. Persze nincs Lara Croft- 
játék műtárgyrablás nélkül. Egyedül a helyszín 
eltérő egy csöppet: a hatodik részben Larának 

a Louvre múzeumba kell betörnie... 


Akció-horror koktél: 
felrázva, nem keverve... 


Miután Lara egy kicsit összeszedte magát, 
a második fejezetben ellentámadásra indul, 


úgyhogy a szokásos lagymatag puffogtatás 
helyett végre igazi John Woo-szerű öldöklős 
tűzpárbajra számíthatunk. Amikor vérszom- 
junkat kellően kiéltük, a harmadik és negye- 
dik részben leginkább kalandjátékszerű 
puzzle-elemeken kell agyalnunk - persze 

a szükséges akció-adag innen sem hiányzik 
majd. 

Változott a sorozat stílusa is: a hatodik rész- 
nek sokkal , darkosabb" hangulata lesz. A ké- 
szítők egyenesen az Ördögűző illetve az Ómen 
című filmeket emlegették, úgyhogy egy kis 
szerencsével igazi Alone in the Dark feeling- 
es akció kalandban vehetünk részt! 


Friss bőr, róka kizárva 


Végre-valahára grafikailag is felfrissül 

a Tomb Raider-sorozat. A hatodik részben az 
előző epizódok ,kockákból" összerakott mili- 
őjéhez képest sokkal organikusabb, valóság- 
szerűbb környezetben nyomulhatunk. A Larát 
körülvevő világ jóval nagyobb és részletesebb 
lesz: az első fejezetben menekülve például 
véletlenszerűen egy ablakon keresztül be- 
ugorva szobákba, lakásokba kerülhetünk, így 
a játékmenetben a bujkálás, lopakodás is 
szerepet kap. 

Természetesen Laránk is megszépül, és moz- 
gásrepertoárja sokkal gazdagabb lesz az elő- 
ző részekhez képest. Hab a tortán, hogy kü- 
lönböző képességei a játékos befolyásától 
függően amolyan szerepjátékos módon is tö- 
kéletesednek majd: többek között a sprinte- 
lés, lövészet, ugrálás aszerint javul majd, 
hogy mennyire fejlesztjük őket! 

Ki tudja, lehet, hogy az U2 szám címéhez ha- 
sonlóan végre ismét , felemelő" érzés lesz 
Lara Croft kalandjaiban részt vennünk...? 
Bad Sector 


Tomb Raider Next Generation 
www.eidos.com 
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ED JÁTÉKBEMUTATÓ 


rrakis, vagy másik nevén a Dűne 
a) a galaxis egyik legszárazabb siva- 

tagbolygója; nem terem meg rajta 
semmi, hisz felszínén egyetlen esőcseppet 
sem láttak emberemlékezet óta. Mégis van 
ott valami, amelytől a bolygó kegyetlen, 
vérre menő küzdelmek célpontja: szinte át- 
itatja a , fűszer", egy olyan anyag, amely el- 
engedhetetlen az űrutazásokhoz, meghosz- 
szabbítja az emberi életet, és a tudatot is 
kitágítja. A császári birodalom három arisz- 
tokrata családja élet-halál harcot folytat, 
hogy a másik kettő kiirtásával megszerezze 
az Arrakis feletti uralmat. A nemes 
Atreides-ek, az aljas Harkonnenek és az 
alattomos Ordos-ok egyike sem válogat 
a módszerekben, hiszen ,,aki a Fűszert irá- 
nyítja, az a világegyetemet irányítja". 


A Star Wars és a Star Trek után lassacskán 

a Duneis a számítógépes játékok egyik leg- 
népszerűbb univerzumává növi ki magát. 
Frank Herbert eredeti regénye és a belőle ké- 
szült David Lynch film a Cryonak eddig egy, 
a Westwoodnak pedig már négy alkalommal 
szolgált alapul stratégiájukhoz. Emellett ké- 
szülget a Cryo-féle, csak online játsz- 

ható Dune Generations és a Dune 
akció-kaland is (az előzetes 

részben olvashatsz róluk). 

A most megjelent Emperor: 

Battle for Dune-nal 

a Westwood érezhetően 

be szeretné bizonyíta- 

ni, hogy még mindig 

ők a legméltóabbak 


a sci-fi irodalom legnépszerűbb művének 
adaptálására. Bár a valós idejű stratégia alap- 
jai nem sokat változtak a műfajteremtő Dune 
2 óta, a cég ebben a játékban mutatja be elő- 
ször vadonatúj, forgatható, zoom-olható 3D-. 
motorját, amely a még ma is látványos 1984- 
es filmhez méltó effektusokban gyönyörköd- 
tet. Azonban a legétvágygerjesztőbb puding 
próbája is az evés: lássuk, hogy a játékmenet 
terén is sikerült-e a Westwoodnak valami 
olyat alkotnia, amelytől a hagyományos RTS- 
ek unalmától elszunnyadt játékosnak , ébred- 
nie kell"? 


::Usul, olyan féregjelünk van, 
amit még Isten sem látott!" 


Mielőtt azonban ebbe belemerülnénk, először 
a grafikát ért változtatásokra vessük vigyázó 
szemeinket. A Westwood új 3D-s motorja 
tényleg minden elismerést megérdemel: a ha- 
sonló kategóriájú Dark Reign 2-t, a Hold had- 
műveletet, vagy a most megjelent Z: Steel 
Soldiertis lemossa a porondról - a valós idejű 
stratégiák között eddig az Emperor megjele- 
nítése a legszebb. 
A vörös fűszertől meghintett homokdűnék 
olyannyira élethűek, hogy az embernek szinte 
kedve támad az ujjaival a finom porszemcsék 
közé nyúlni. Kietlen sivatagról lévén szó, 
a tájelemek változatosságukban természe- 
tesen nem vetekedhetnek például az Age 
of Kings-szel, viszont ezt a környezetet 
ilyen szépen még egyetlen játék sem áb- 
rázolta. 
Egyes küldetések a rivális családok 
bolygóin játszódnak - a tájak itt saj- 
nos már kevésbé voltak kidolgozot- 
tak (főleg Caladan, az Atreides-ek 
hatalmas tavakkal és zöld erdőkkel 
borított planétája lehetett 
volna részletesebb): lát- 
szott, hogy 
a készítők fő- 
leg Arrakisra 
koncentráltak. 
Elképesztően 
látványos viszont 
a hatalmas féreg 
megjelenítése. Ez 
a monstrum a bolygó 
homokjának mélyén él, 
és bármilyen erősebb, mo- 
noton zajra a felszínre tör, 
hogy szerencsétlen áldozatát 
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(amely akár egy óriási fűszerkitermelő arató- 
gép is lehet) rettenetes szájával bekebelezze. 
Már az előző Dune játékokban is próbálkoztak 
a féreg hangulatos megjelenítésével, de 

a mostanival összehasonlítva azok földigilisz- 
tának számítanak! Teljes egészében ugyan 
nem mindig láthatjuk a dögöt: a legtöbbször 
csak félig a homokban úszva száguld előre, 
előfordul azonban, hogy a homok alól tágra 
nyitott hatalmas pofával tör elő, és fél hadse- 
regünket felfalja! 

Természetesen nincsen RTS effektekkel dúsí- 
tott gigantikus robbanások nélkül, és ez alól 
az Emperor sem kivétel. A Dune nemcsak 

a GeForce2-t, hanem a készítők és az NVIDIA 
szerint a 3-at is támogatja. (Bár az NVIDIA 

a témával foglalkozó honlapján nem fejtette 
ki túl világosan, hogy a GF3-nál pontosan mi- 
lyen effektekrőlis van szó...) . Akinek ilyen 
kártya figyel a gépében, az mindenképpen 
kapcsolja be a Hardware TL és a Multitexture 
gombokat. 

A GeForce2 és mondjuk egy gyorsabb proci 
nemcsak az esztétikai élményhez, hanem a 
megfelelő sebességhez is melegen ajánlott: 
ha az Emperort tényleg teljes szépségében 
akarjuk csodálni, alaposan fel kell tuningolni 
a gépünket. Pontosan az történt ugyanis, 
mint amit a legtöbb 3D-s akció-stratégiánál 
(pl. Dungeon Keeper 2) tapasztaltam. A játék 
elején, amikor még csak pár tucat egységgel 
harcoltam a pályán és az ellenség sem vonul- 
tatott fel egész hadseregeket, még elismerő- 
en csettintettem, hogy milyen remekül tud- 
nak kódot optimalizálni a Westwood-os srá- 
cok. Aztán amikor már felpörögtek az esemé- 
nyek és a durvuló harcok során egyre többféle 
tank, lézerágyú, két lábon járó mech-robot és 
egyéb masinéria esett egymásnak és robbant 
fel hatalmas fényeffektusok során, akkor ala- 
posan beszaggatott a játék. Végül a há- 
rom ház utolsó, töméntelen 
egységet felvonultató kül- 
detéseinél ez időnként az 
elviselhetetlenségig foko- 
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zódott: ilyenkor kénytelen voltam GeForce 2 
GTS-es 200 MB-os, 800 MHz-es gépemen 
800x600-ra visszavenni a felbontást, és min- 
denféle grafikus effektust is jól lecsupaszíta- 
ni, különben az RTS-király Dune körökre osz- 
tott stratkóvá változott volna... 


Mesélj az otthonodról, Usuli" 


Mint az várható volt, a nagy gépigényű, de 
csodálatos grafika mellett a sztori meg sem 
közelíti az eredeti Frank Herbert művekét. Is- 
mét nagyjából kétszáz évvel az első Dűne re- 
gény előtt járunk. A birodalom előző részből 
megismert uralkodója gaz merénylet áldozata 
lesz: egy Bene Gesserit papnő mérgező apró 
tűjével, a Gom Jabbarral végez vele. Nagy baj 
azonban nincs, ugyanis a tényleges hatalom 
birtokosa nem is a császár, hanem a Kereske- 
dők Szövetsége, akik összehívják a három ne- 
mes házat, az Atreides-eket, 
a Harkonneneket, és az Ordos-okat, hogy 
ugyan döntsék már el egymás közt, melyik ház 
uralkodjon, csak a fűszerkereskedelem folyjék 
zavartalanul. Persze az uralkodó kérdését el 
lehetne dönteni egyszerű szalmaszálhúzgá- 
lássalis, akkor viszont nem lenne játék, úgy- 
hogyinkább mindhárman a háború és egymás 
kiirtásának kézenfekvő megoldása mellett 
döntenek. 

Később a történet során a szokásos - kicsit 
sablonos, de azért fogyasztható - Westwood- 
fordulatokkal van dolgunk: ármánykodás, 
testvér- és apagyilkosság, titkos, tiltott bioló- 
giai kísérletek, fremen és sardukar szövetsé- 
gesek, váratlan árulások, stb. 

Egy fokkal rosszabb a felhozatal a színészek 
terén: például a Red Alert 2-vel összehason- 
lítva ott legalább 3-4 sztár képviseltette ma- 
gát, itt viszont van egy darab Michael Dorn- 
unk (ő játssza Worf-ot a Star Trekben),, a töb- 
biek pedig vagy amatőrök, vagy B Moviekból 
ismerősek. 

Amúgy a kissé izzadtság- 
szagú alakítás még nem 
is nagyon zavart volna, 
sokkalidegesítőbb vi- 
szont, hogy már másod- 
szor próbálják a Dune 
film szereplőit , control 
c/controlv" szinten 
lekoppintani. 

A Harkonnen-féle 
szőke rosszfiú 
például rettene- 
tesen erőlködik, 
hogy Sting-re 
hasonlítson, no 
és persze mel- 
lette megtalál- 
juk a há- 
jas báró 
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és Rabban megfelelőjét is, a másik oldalon 
pedig véletlenül sem hagyhatták ki, hogy az 
Atreides-ek mentatja pont olyan legyen, mint 
a filmbéli Thufir Hawat. 

A renderelt háborús részletek hozzák a ha- 
gyományos Westwoodminőséget, de ezekből 
sajnos nagyon kevés van: mintha a Red Alert 
2 óta egy kicsit fukarabb lenne a cég ezen 

a téren... 


rA fűszernek áramolnia kell!" 


Nem véletlenül hagytam cikkem második felé- 
re a játékmenetet ért változásokat: sajnos 
nem sok újdonsággal találkozhatunk. Az egy- 
más után következő pályákon az alapcél 

- mint már ezerszer - most is ugyanaz: minél 
gyorsabban minél több nyersanyagot (fű- 
szert) kell kibányásznunk, amelyből katonai 
vagy tudományos épületeket finanszírozva és 
felépítve különféle járműveket és harci egysé- 
geket gyártunk le, hogy aztán az egészet az 
ellenség nyakába zúdítsuk. Persze ők sem tét- 
lenkednek, úgyhogy ajánlatos védelmi rend- 
szerünketis kiépítenünk (ez sajnos a Dune- 
sorozatban minimális) és lehetőleg minden 
járműtípusból és fegyveres egységből tartalé- 
kolnunk, hogy a támadásokat hatékonyan 
visszaverhessük - a kő-papír-olló logika min- 
tájára ittis mindennek megvan a megfelelő 
ellenszere. 

Létszükséglet a fűszer megfelelő áramlása, 
úgyhogy néha iszonyúan kemény harcokat 
kell folytatnunk az ellenséggel a kitermelést 
végző hatalmas aratógépünk védelmében, 
vagy hogy az övéket megsemmisíthessük. 
(Ebből a szempontból a Dune-sorozat és az 
Emperor is dinamikusabb például az Age of 
Kings-hez képest, ahol alapból égyféle 


nyersanyag van, és az egységek fejlesztése is 
jóval összetettebb.) 


rA nevem gyilkos szó 


Alapvetően nincs tehát új a Dűne napja alatt 
sem, de azért a 3D-s grafika mellett egy-két 
ötlettel sikerült egy kicsit , megfűszerezni" 
a jólismert RTS tálalást. Az Emperor legfon- 
újítása a dinamikus térkép: végre nem 
egymás után, automatikusan következő kül- 
detéseket kell lenyomnunk, hánem többféle 
irányba is támadhatunk tovább! A különféle 
meghódítandó területeken más és más ellen- 
ségek várnak ránk, eltérő feladatokkal és ne- 
hézségi szinttel. Amikor pedig a sikeres kül- 
detéseket legyűrve visszatérünk a főtérképre, 
a következő fordulóban a rivális házak sem 
tétlenkednek, hanem egymásra, vagy ránk tá- 
madnak. Utóbbi esetben védekezhetünk elle- 
nük (ilyenkor egy újabb missziót kell lenyom- 
nunk), vagy akár fel is adhatjuk a területet, 
ha például Hannibálként már amúgyis a má- 
sik ellenséges ház kapuit döngetve az utolsó 
összecsapás előtt állunk. 
Nagyon tetszett, hogy a nem lineáris küldeté- 
sek során szerezhetjük meg szövetségesein- 
ket, és nem csak egy-két küldetés erejéig csa- 
pódnak hozzánk automatikusan, mint a régi 
Dune-okban. Amikor például az Atreides-ek 
oldalán harcolva egy nagyobb fremen falvat 
mentünk meg a Harkonnenek támadásától, 
akkor a következő missziótól kezdve egy új 
épülettípust kapunk, amelyben már kiképez- 
hetjük sivatagi harcosaikat. 
Minden szövetségesnek vannak speciális, elit 
egységei, amelyeket ügyesen kihasználva ha- 
talmas pusztítást okozhatunk az ellenség s0- 
raiban. A fremeneknél ezek 
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a filmbőlismert MuadDib-fanatikusok, 
a fedaykinok, akik hangfegyvereikkel harcol- 
va az agyonpáncélozott tankokatis egyetlen 
üvöltéssel söprik el. Ezek az elit fremenek 
nemcsak támadásra, de védekezésre is kiváló- 
an alkalmasak: az utolsó küldetésnél például 
sokáig szinte egyetlen ilyen fedaykinom védte 
a bázist úgy, hogy egy szikla mögött kushadva 
várta az ellenség lassan közeledő tankjait, 
majd a megfelelő pillanatban előrohant, 
hangfegyverével szilánkokra robbantotta 
őket, aztán taktikusan visszasepert. 

A rosszfiú Harkonnenek vagy az ordos 
farkosok küldetését végigjátszva csatlakoz- 
hatnak hozzánk a Teilaxuk, akik nyers (tűz)erő 
helyett a biológiai harcban jeleskednek. Egyik 
specialitásuk a zombiszerű, hörgő és gusztus- 
talan lények: az ellenséges katonákat megbe- 
tegítve magukhoz hasonlókat kreálnak, akik 
aztán továbbfertőzik a többieket. Ez tényleg 
remek móka lenne, de tapasztalataim alapján 
sajnos túl lassan mozognak, úgyhogy mire 
egyáltalán akcióba lépnének, már egy mezei 
géppuskával le is darálták őket. 

Annál hatékonyabbak viszont a Teilaxuk vil- 
lámgyors , leach" lárvái, akik az emberek he- 
lyett a harci egységekre és az aratógépekre 
specializálták magukat. Ha egy ilyen az ellen- 
séges jármű közelébe ér, akkor jó nagyot köp 
rá, amivel az azonnal megfertőződik, szép 
lassan lerohad, felrobban, majd a roncsok kö- 
zül előbújik a kifejlett lárva. Négy-öt ilyennel 
hatalmas csapást okozhatunk az ellenség se- 
regében, és még pénzbe sem kerülnek... 

Az Ix kereskedőház bárkinek árul fegyvert, aki 
megfizeti, de mégis inkább az Atreides-ek 
küldetései során léphetünk velük kapcsolat- 
ba. Én személy szerint nem sok hasznukat 
vettem: az ellenséghez közeledő, önmegsem- 
misítő bombák sokba kerülnek, és az ellenség 
általában még idejében szétlövi őket, a tank- 
jaik pedig gyorsak, de túl sérülékenyek. 
Hátravannak még a sardukarok, az elhunyt 
császár egykori elit csapata, akikkel mindhá- 
rom ház szolgálatában találkozhatunk majd. 
Félelmetes hírnevüknek megfelelően még 


a fremen harcosokatis legyűrik, viszont 
a sardukarok speciális egységei 
a fedaykinoknál gyengébbek... 


Istencsászár? 


Az összetettebb taktikai térkép, az ennek kö- 
szönhetően elágazóbb játékmenet és a négy 
szövetséges tényleg feldobja az Emperor já- 
tékmenetét az előző részekhez képest, de az 
amúgy tényleg csodálatos 3D-s megjelenítés 
mellett nagyjából ennyivel össze is foglaltam 
az említésre méltó újításokat. Hogy mi hiány- 
zik? Még mindig ósdinak számít például 

a Warcraftokkal, az Age of Kings-szel össze- 
hasonlítva az, hogy nem tudjuk az egységeink 
védettségét vagy támadási erejét fejleszteni, 
illetve a mezei falon túl sem tudunk erősebbet 
létrehozni. 

Nem remekel a mesterséges intelligencia sem: 
előfordult, hogy marcona egységeim bambán 
álldogáltak, amíg a közelben lévő ellenséges 
védelmi ágyú szét nem lőtte őket. A gép sem 
taktikai gondolkozásáról híres: a legtöbb 
misszió során csak jöttek előre, mint a barom, 
ahelyett, hogy tartalékoltak, vagy egy idő 
után másik irányból támadtak volna. 

Biztos vagyok benne, hogy a kevés újítás és 

a 3D-s grafika azokat sem fogja meghatni, 
akiknek pedig már mindenük tele van az RTS 
tényleg borzasztóan önismétlő műfajával. 
Számomra is érthetetlen, hogy miért nem ké- 
pesek például vegyíteni a Defender of the 
Crown területfoglalós részét valós idejű csa- 
tákkal. (A mostani dinamikus térkép talán eb- 
be az irányba tett kísérlet, de még mindig 
elég bátortalan lépés.) A jóllakott amerikaiak 
pedig biztosan nem állnának meg a fejlődés- 
ben, ha legalább egy csöppet összetettebb já- 
tékmenettel tálalnák a stratégiákat. 

De hát a Dune-sorozatnál nincs is találóbb 
hasonlat napjaink játékpiacára: a fűszernek 
megfelelően a zöld hasú dollároknak is minél 
gyorsabban és minél kevesebb befektetéssel 
áramolnia kell"... 

Bad Sector 


Emperor: Battle for Dune 
www.westwood.com 


GAMESTAR I 2001. augusztus B 


GameStar 
E 


rank Herbert 1965-ös Dűnéje epikus 
ís hangvételű, monumentális és mégis fi- 

noman szerkesztett, szövevényes tör- 
ténetű és részletgazdag figurákkal teli mű. 
Méltán tartja első helyét a sci-fi irodalom- 
ban, megérdemelten hozta az irigyelt Hugo- 
és Nebula-díjakat, és az elképesztően nagy 
népszerűséget az egykori újságíró számára. 
A húsz évvel későbbi David Lynch-féle film 
adaptáció sem hagyta érzéketlenül a sci-fi 
és Herbert rajongókat. Sokan gyűlölik, mert 
nem tudta visszaadni a regények gazdagsá- 
gát, de rengeteg nézőt fogott meg sajátos, 
művészi hangulatával, zseniális és látvá- 
nyos képeivel. 


(1 winner ot the Hugo and Nebula Awards 


s Újságíró és szerkesztő voltam, és egy ökoló- 
giai cikkhez gyűjtöttem anyagot, amely a ho- 
moksivatagban termesztett speciális növé- 
nyekről szólt. Innét származik a Dune regé- 
nyem alapötlete" - mesélte egy interjúja s0- 
rán Frank Herbert. 

Az író már az ötvenes évektől kezdve rajon- 
gott a science fiction művekért: Wells-t és 
Jack Vance-t olvasott - utóbbival személyes 
barátságba is keveredett, és miután családja- 
ikkal Mexikóba költöztek, szabadidejükben 
együtt agyaltak ki különféle történeteket. 


Ennyi anyagból muszáj regényt írni!" 


Herbertnek mégis a saját cikkéhez összegyűj- 
tött töménytelen anyag adott elég nagy löke- 
tet, hogy belefogjon monumentális művébe. 
Az első regény végülis eredeti elképzelései- 
nek egyharmadát foglalta magába - a többit 
a sztori folytatásához tartogatta. Az első el- 
adások azonban nem hozták meg rögtön gyü- 


mölcsüket, de ennek és a kiadók felháborító- 
an lekezelő viselkedésének ellenére Herbert 
nem késeredik. Még a hamarosan kitörő siker- 
hullám előtt kezd bele a Paul Atreides életsza- 
kaszának második részét feldolgozó, Dűne 
messiása című folytatásba. A hatvanas évek 
második felében aztán Herbert is annyira fel- 
lelkesedik regényei diadalán, hogy később az 
eredetileg trilógiának tervezett művekből 

a Dűnével együtt összesen öt darabot írt. 
Nehéz lenne pontosan meghatározni, mitől 
oly népszerűek a Dűne regények. Az egymás 
ellen konspiráló különféle uralkodóházakról, 
kereskedelmi szövetségekről, árulásokról és 
merényletekről szóló varázslatos mese 
Shakespeare-t és a görög drámákat idézi. 

A rendkívül bonyolult és mégis élvezetes poli- 
tikai és ökológiai összefüggések pedig jól tük- 
rözik Herbert az emberi társadalomról és kul- 
túráról alkotott elképzeléseit, amelyeket hi- 
hetetlen precizitással és mégis könnyedén 
szőtt bele a Dűne egzotikus univerzumába. 


rA kezdet nagyon kényes időszak..." 


Nem csoda, ha sokan kétkedtek benne, hogy 
lehetséges-e ezt a monumentális világot elég 
érzékletesen filmvászonra vinni. A Dűnéből 
készült első jelentősebb adaptációra egy fia- 
tal és tehetséges alternatív rendezőt, a Radír- 
fej és az Elefántember című filmekkel elhíre- 
sült David Lynch-et bízzák meg. A feladat 
rendkívül nehéznek tűnik: maga George Lucas 
próbálja róla lebeszélni Lynch-et - igaz, töb- 
bek között azért, hogy átcsábítsa a Jedi visz- 
szatér rendezéséhez. Végül Lynch beleveti 
magát az elképesztően drága és nagyszabású, 
két évig tartó forgatásba, amelyről eleinte 
kedvező híreket hallani: nemcsak a színészek, 
de az író Frank Herbert is nagy lelkesedéssel 
nyilatkozik róla, később azonban a rajongás 
egyre inkább alábbhagy... Amikor 1984-ben 
végre elkészül a film, a felvett nyersanyag 
több mint hat órára rúg, amit Lynch kénytelen 
két óra 13 percre megvágni. Talán emiattis 
csalódtak rengetegen a filmben: a hagyomá- 
nyos sci-fi filmek kedvelői a történetet kaoti- 
kusnak és művészieskedőnek találták, a Dűne 
regények rajongótábora pedig nem elég ösz- 
szetettnek. Az óriási szuperprodukció végülis 
teljes sikertelenséget és anyagi csődöt ered- 
ményezett. Szerintem a korát megelőző, ké- 
pileg és hangulatában is zseniális filmet csu- 
pán az utóbbi években kezdik újra felfedezni. 
Bad Sector 


íz évvel az első Dune játék után a Cryo 
T kizárólag online játszható stratégiá- 

jávalismét visszatér Frank Herbert 
sci-fi világához. A Dune Generations E3-as 
moziját elnézve első pillantásra meghök- 
kentő hasonlóságot fedezhetünk fel 
a Westwood-féle Dune Emperorral: hasonló 
3D-s motor, ugyanazok a valós idejű straté- 
giai elemek. Az , isten császársághoz" veze- 
tő út azonban ezúttal jóval rögösebb... 


Ahhoz ugyanis, hogy a Generations-ben csa- 
ládunk megszilárdítsa uralmát Arrakis fűszer 
borította sivatagbolygóján, nem elég ellensé- 
geinket nyers katonai erővel elpusztítanunk: 
más játékosokkal kereskedhetünk is, vagy 
szövetséget köthetünk az erősebb vetélytár- 
sakkal szemben. A végső célunk persze itt is 
az, hogy a Dune-t elfoglaljuk, és a fűszer fe- 
letti irányítást megszerezzük, amihez viszont 
mindenképpen jóban kell lennünk a Dune 
bennszülött népével, a fremenekkel. 


Az eddigi leghűebb adaptáció? 


Sokan vágják a Westwood-féle Dune-sorozat 
készítőinek fejéhez, hogy leegyszerűsített já- 
tékmenetével kevésbé adja vissza a Frank Her- 
bert regények összetettségét, és jóvalinkább 
a David Lynch filmre hagyatkozik. 

A Cryonetworks csapata büszke rá, hogy a po- 
litikai, gazdasági és diplomáciai aspektusok 
figyelembevételével sokkal hűebbek tudtak 
maradni Herbert világának atmoszférájához. 
Ennek ellenére ők sem szeretnék egy az 
egyben adaptálni az eredeti történetet, ha- 
nem saját sztorit dolgoztak ki. A megszokott 
küldetések helyett (verd ki a Harkonneneket, 
mentsd meg a fremeneket) például egészen 
újakkalis találkozhatunk, amelyek remélhe- 
tőleg felrázzák egy kicsit a régi sablonokat. 

A fremenek és a császár persze most is 
fontos karakterek lesznek, de ezúttal 
nem irányíthatjuk őket, hanem NPC-ként 
találkozunk velük. 


Kereskedők, harcosok, zsoldosok 


A Westwood-féle Dune játékokban megszok- 
hattuk, hogy a jólismert három család olda- 
lán harcolhatunk (Atreides, Harkonnen, 
Ordos), a Generations-ben viszont másféle 
szervezetek vezetői lehetünk. A kereskedőket 
irányítva leginkább gazdasági stratégiákkal 
és a nyersanyagok kibányászásával kell fogla- 
latoskodnunk. A harcos családdal hatalmas 


seregeket állíthatunk fel, a zsoldosokkal vi- 
szont a jobban fizető hatalmasságok oldalán 
fogunk csatázni. A Generations egyik legna- 
gyobb újítása az irányításunk alatt álló NPC-k 
bevezetése, akik nemcsak lesik minden paran- 
csunkat, de speciális képességeikkel óriási se- 
gítségünkre lehetnek. Ha okosan kihasználjuk 
ezeket az emberi erőforrásokat, akkor a nyers 
erő helyett rengetegféle stratégiával lephet- 
jük meg az emberi ellenséget. 


Pénzzel, vagy fegyverrel 


Egy kereskedőcsaládnak például nem muszáj 
fegyvert ragadnia, ha fenyegetve érzi magát: 
felis bérelhet zsoldosokat, hogy őt magát, 
vagy az érdekeit védjék. De más családoknak 
sem feltétlenül szükséges háborúzniuk: diplo- 
máciával akár óriási szövetségeket is létre- 
hozhatnak. 

Természetesen a harciasabb játékosok sem 
fognak unatkozni: a győztes csaták során 
presztízspontokat lehet szerezni, amellyel az- 
tán fejleszthetik harci egységeiket, és ők ma- 
gukis szinteket léphetnek - amolyan szerep- 
játék módon. 

A fűszer sem lesz többé az egyedüli nyers- 
anyag az egész univerzumban, mint 

a Westwood játékokban: a Generations-ben 
mindenkinek a saját bolygójának erőforrásait 
kell kiaknáznia, amellyel kereskedve aztán 
megerősödhet. Természetesen a gyengébb ri- 
válisok planétáját elfoglalhatjuk, és így 

a nyersanyagaikat is megkaparinthatjuk... 
Mindent összevéve nagyon ambiciózus prog- 
ramnak tűnik a Generations, a nagy kérdés 
csak az, hogyan fogják a szerverek bírni ezzel 
a 3D-s motorral lag nélkül a betervezett húsz- 
ezer játékost... 

Bad Sector 


Dune Generations 


.-atnnáre JATEK 


Cryo Interactive DD 


telen fogalma, a szinte felfoghatatlan 

világegyetem. Nem kérdés, hogy erre 
a felfedezővágyra (és persze hódításvágyra 
0) építkezve alkották meg annak idején el- 
més koponyák az űrstratégiák játéktípusát. 
Hat évvel ezelőtt született meg a stílus azóta 
is egyik etalonjának számító Master of Orion. 
A játék addig soha nem látott részletessége 
és kitűnő játszhatósága hónapokig tartó él- 
vezetes szórakozást jelentett. A második rész 
sem vallott szégyent, és a OuickSilver úgy 
döntött, hogy rengeteg új ötletükre alapozva 
nemcsak egy új rókabőrt húznak le a nagyne- 
vű játékról, hanem egy valóban több-szebb- 
jobb űrstratégiát tálalnak nekünk. 


fő z emberiséget mindig is izgatta a vég- 


A sok újítás nemcsak a még több választható 
fajban, vagy a még több termelhető egységben 
merülki. A 16 faj közötti különbségek várható- 
an óriásiak, ám kiegyensúlyozottak lesznek. 

A galaxisok minden új játék kezdetekor vélet- 
lenszerűen generálódnak, és a bennük lévő 
csillagok száma elérheti akár a 256-otis! A fel- 
fedezhető terület így óriási lesz, az egyes nap- 
rendszerek közötti gyorsabb utazást pedig úgy- 
nevezett égi autópályák használatával érhetjük 
el. Ezek kezdő- és végpontjai óriási stratégiai 
jelentőséggel bírnak: ha ellenőrzésed alatt tar- 
tod őket, megakadályozhatod az ellenfelek 
gyors mozgását (ez persze nem garancia arra, 
hogy a hagyományos, lassabb módszerrel szé- 
pen hátba ne támadjanak 0). 

Az említett rengeteg csillag felvet egy nagy 
problémát: egy idő után akkorára nő a játékos 
birodalma, hogy nem tud minddel foglalkozni, 
vagy ha igen, akkoris csak idegesítő és fárasztó 
pepecselgetés árán. Ezért jelennek meg a játék- 
ban a kormányzók. Találkoztunk már ilyenekkel 
más játékokban, sőt az előző részben is. Szere- 
pük a Mo03-ban mégis igen felértékelődik. 
Nemcsak egyszerű értékekkel rendelkeznek 
majd, melyek növelik pl. a termelést vagy a ko- 
lónia morálját, hanem számos személyiségjegy- 
gyelis. Döntéseiket ezek prioritásának sorrend- 
je alapján hozzák, melyek azonban nem feltét- 
lenüljó választások. Nem árt rájuk odafigyelni, 
hiszen nem mindegyik végsőkig hűséges — lesz- 
nek közöttük könnyen elcsábíthatók, megvesz- 
tegethetőkis. Éppen ezért ígérik a készítők 

a véletlen események hiányát; ha valami törté- 
nik a te naprendszeredben, annak megvan az 
oka a galaxis másik szegletében. Az események 
visszagöngyölítése" a forrásig érdekes és iz- 
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gálmas pillanatokat ígér. Ehhez kapcsolódik 

a Mo03 legnagyobb és legizgalmasabb újítása: 
a Tér és az Idő Krónikája. A játék végén, annak 
kimenetelétől függetlenül a gép generál egy 
szövegfájlt, melyben elolvashatjuk, mi miért 
történt - teljesen mintha egy regény lenne 

a kezünkben. 

A politikai rész, ha lehet, még mélyebb lesz: 
egyszerűen nem tudunk mindenkit legyőzni, 
mert ha túl agresszívak vagyunk, a Szenátusban 
(mely a birodalmak vezetőiből áll, így mi is kép- 
viseltetjük benne magunkat) kellemetlen per- 
cek várnak ránk E. A győzelem elérhető ugyan- 
is úgyis, ha a legfőbb testület vezetőjévé vá- 
laszt minket, amihez égető szükségünk lesz 
szövetségesekre. A stílus (és így az előző ré- 
szek) gyermekbetegsége a birodalmak elhízása, 
ami a játékot teszi értelmetlenné egy szint 
után: képtelenség legyőzni a nagy ellenfelet, 
azaz felállni a padlóról. Ebben a részben ez 
másként lesz: a játék figyelembe veszi a na- 
gyobb birodalmak óriási hivatalrendszeréből és 
erőforrásigényéből származó hátrányokat. 

A hajók tervezhetősége előreláthatóan a ma- 
gamfajta megszállott igényeitis ki fogja elé- 
gíteni. Ez az előre megtervezett hajótípusok 
egyszerű kiválasztásától olyan mélységig me- 
het, hogy a különböző elemek térbeli helyét is 
nekünk kell meghatároznunk - a külső részek 
hamarabb sérülnek, így dönthetünk, hová 
rakjuk a fegyvereket és hova a létfenntartó 
rendszereket. 

Ha minden beígért újítás úgy fog működni, 
ahogy azt eltervezték, és az összetettség nem 
megy majd a játszhatóság és a külcsín (sajnos 
mindenféle 3D , hozzávaló" manapság már erős 
követelmény) rovására, azt hiszem, jövő ta- 
vasszal új királyt avathatunk. 

Sam 


Master of Orion III 
Www.cryo.com 
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szóba, mindenki előtt felderengenek 
a régi szép idők. Jómagam is sok-sok 
felejthetetlen emléket őrzök játékaikkal és 

haverjaimmal vívott légi ütközeteimből 

- igaz, sok embert eltántorított a harcoktól 
a Novalogic voxel-alapú grafikája. 


AA mikor Novalogic játékok kerülnek 


Tévedni emberi dolog, ám a tévedést belátni 
sokkal emberibb. A grafikai megvalósítás el- 
leni sorozatos támadásokat a Novalogic min- 
dig egyszerűen elhárította, és a készítők be- 
csületére legyen mondva, szorgosan csiszol- 
ták, fejlesztették azt. Legújabb bejelentésük, 
a Comanche 4 egyrészt új, másrészt régi ala- 
pokon nyugszik, de sikerességét nem nehéz 
előre megjósolni. Első és legfontosabb infor- 
máció ugyanis, hogy vége a voxel- 
technológiának. (Hát ez nem ment könnyen... 
Bad Sector) A játék számtalan olyan effektet, 
objektumot fog tartalmazni, amelynél a ké- 
szítők jobbnak látták a poligonos megoldást. 
Ez számunkra annyit jelent, hogy minden ed- 
diginél részletesebb ellenséges járművekkel, 
bunkerekkel, kisebb falvakkal, radarokkal ta- 
lálkozhatunk majd, ugyanakkor a látótávolság 
is megnő. 


Az RAH-66-os szexisebb, mint valaha... 


Feladatunkat ezúttal sem nehéz kitalálni: az 
amerikai hadsereg számára tervezett és még 
mindig fejlesztés alatt álló RAH-66 /Boeing- 
Sikorsky/harci helikopter pilótái leszünk, 
hogy hat különböző küldetésben tegyük pró- 
bára bátorságunkat, valamint meggyőződhes- 
sünk meg a gépünkre szerelt rombolóeszkö- 
zök hatékonyságáról. Lesz itt minden, ami 
szem-szájnak ingere: 20 mm-es lövedék, 70 
mm-es rakéta, hőérzékelős levegő-levegő 
AIM-9 Stingers, és az elmaradhatatlan lézer- 
vezérelt AGM-114 Hellfire. Jól sejtitek, ismét 
hatalmas mókákat csaphatunk fegyverarzená- 
lunk segítségével, küldetéseink pedig olyan 
izgalmas játszóterekre szólítanak majd, mint 
trópusi szigetek, sivatagi homokdűnék, 
dzsungeles láp- és mocsárvidék. Nem lesz te- 
hát többé ugyanabban a szürke és lapos siva- 
tagban játszódó, egymáshoz kísértetiesen 
hasonló unalmas küldetéssorozat - a trópusi 
szigeteken éles hegycsúcsokat és kéklő pata- 
kokat, nagyobb folyókat is találhatunk, 

a dzsungelekből pedig állítólag csak a kroko- 
dilok hiányoznak majd. A grafikai újításokba 
beletartozik maga a helikopter kinézete is, 


Novalogic 


hiszen mégiscsak 
snassz dolog lenne egy 
sötétszürke dobozzal 
lövöldöznünk élethű 
tankokra és látványos 
épületekre. Sőt, heli- 
kopterünk fizikája is 
merőben más lesz: a ro- 
tor ugyanis nemcsak 
még látványosabban fo- 
rog, hanem felkorbá- 
csolja a vizet, felkavarja 
a homokot, vagy meg- 
borzolja a fákat, bokro- 
kat - attól függően, 
hogy hol járunk. Wes EI E 
Eckhart, a játék producere szerint a realiszti- 
kus fizikai megvalósítás vonatkozik majd a sé- 
rülésekre, a lövedékek által okozott károkra 
és azok megvalósítására is, de a Novalogic já- 
tékok fő ütőkártyájáról, a játszhatóságról és 
a könnyű kezelhetőségről továbbra sem mon- 
danak le. Nem kell tehát aggódniuk azoknak, 
akik nem szeretnek az első felszállás előtt 150 
oldalas kézikönyvet olvasni, az alapvető ve- 
zérléseket szinte rögtön ki lehet találni. Az 
egyetlen veszélyt a kezdő pilóták számára 
mindössze az épületek, objektumok rejtik, 
ugyanis többé már nem lehet rajtuk átrepülni 
büntetlenül, és a fenyőerdőkben sem taná- 
csos követni a sárga négyzetet... O 

Lesz tehát egy nagyon szép és továbbra is 
könnyen kezelhető játékunk az egyik legkor- 
szerűbb helikopterrel, amely a szimulációtól 
továbbra is messze áll, ugyanakkor az arcade 
vonaltólis kezd eltávolodni. A rendelkezésre 
álló képek sokakat csábíthatnak vásárlásra 

- csak győzzünk várni december első hetéig. 
Doki 


Comanche 4 
www.novalogic.co.uk 
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ffene, már megint nekem jött valami 
(3 idióta. Most megkapja: kiszállok 

a kocsimból, és nemcsak, hogy sza- 
naszét verem, még az autóját is ellopom. 
Bár ahogy látom, nagyon el akar menekülni. 
Hát hagyjam ezt? Soha. Inkább itt helyben 
megölöm. 
Ilyen és ehhez hasonló jelenetek garmadá- 
jával már a GTA első és második epizódjában 
is találkozhattatok, ám most hamarosan 
megérkezik a legújabb változat, mely új fe- 
jezetet nyit a játék történetében. 


A jelek szerint még idén, legfeljebb jövő év 
elején újra felfedezhetjük Liberty City-t, ahol 
a bűnözés és a végeláthatatlan rosszindulat 
ismét elburjánzott. És ennek a káosznak mi 
vagyunk a középpontjában. Az első két epi- 
zódhoz képest a legnagyobb fejlődés a telje- 
sen 3D-s világ lesz. Az egyes 

Ma beszerzett autókat vezet- 
Ca Em an hetjük a megszokott 

88 lő szimulátoros kameraál- 

(I lásokból (műszerfalas 
verziótis terveznek, de 
abbóllehet, hogy semmi sem 
lesz), illetve az elődökhöz hason- 
ló perspektívát is választhatunk 
majd. Amikor kiszállunk a gépjármű- 
vekből, immáron egy third person szemszög- 
ben találjuk magunkat (ez kb. olyan, mint 
a néhány héten belül megjelenő Max Payne 
szemszöge). A 3D-s világ persze fabatkát sem 
érne megfelelő körítés és tálalás nélkül. 


Szép új világ - ez kell nekünk 


A GTA 3 különleges grafikus motorjának kö- 
szönhetően a pályák nemcsak nagyok, hanem 
részletesek is lesznek. Ahhoz azonban, hogy 
teljes pompájában csodálhassuk meg a prog- 
ramot, érdemes lesz beszerezni egy GeForce3 
grafkártyát (türelem, amíg a játék megjele- 
nik, ezek a kártyák jóval olcsóbbak lesznek, 
sőt addig valószínűleg megjelenik a GF3 MX 
is!). A játékot nyolcvan különálló küldetés 
építi fel, melyeket három eltérő városrészbe 
rendeztek be. Az első az ipari, ezt követi a ke- 
reskedelmi, és végére marad a külvárosi ne- 
gyed. Mindnek megvan a maga hangulata, 
felszereltsége és veszélye. A külvárosban pl. 
többször találkozhatunk néger kosarasokkal, 
akik csoportosan bizony kellemetlen hatáso- 
katidézhetnek elő a fogsorunkban. Ezzel 
szemben a sima kereskedelmi, vagy más né- 
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ven városi részben öreg nénik is belénk köt- 
hetnek, akiket azért nem olyan jó érzés tar- 
kón lőni (bár, ki tudja 0) . Minden helyszín- 
nek megvan a maga alagútja, hídja, kisebb- 
nagyobb utcája, melyek feltérképezése kulcs- 
fontosságú lesz menekülési szempontból. 

Ha már a menekülésnél tartunk, érdemes 
megemlíteni, hogy ezúttal nemcsak szimpla 
(és oly buta) rendőrök törnek majd az éle- 
tünkre. Beleütközünk majd kommandósokba, 
az FBI-ba és még a nemzetőrségbe is. Plusz 
nehezítés, hogy az újraképzett hatóság nem- 
csak elállja az utat, de kilövi a kerekeket, szö- 
gesdrótot feszít az útra, és így tovább. 

A rendőrökön kívül az autókatis újra kialakí- 
tották. A harmadik részben egy járgány össze- 
sen 18 ponton sérülhet, és mindegyiknek 
megvan a maga hangeffektusa is. Ez nagyban 
megnöveli az élethűséget, ám ezzel párhuza- 
mosan a gépigényt is. 

Életünket tovább nehezítik az egyes időjárási 
viszonyok. Pl. tomboló szélviharban, mikor 
alig látunk a zuhogó esőtől, nem lehet olyan 
könnyen eltalálni az ellent. A villámcsapás, 

a köd, a rikító napsütés tovább spirázzák 

a helyzetet. Szerencsére azért a napszakok 
változnak, ami nélkülözhetetlen bizonyos 
küldetések végrehajtásában. 


Biztosan óriási móka lesz... 


Ezt azonban egészen a program megjelenésé- 
ig nem tudom megerősíteni. A Carmageddon- 
sorozatokból kiindulva úgy hiszem, hogy nem 
elég némi újítás (bár a GTA 3 esetében elég 
sok van...). Remélem, megmarad a játék kü- 
lönlegessége, ahogy azt az első résznél érez- 
tem (a második rész már csak mérsékelt őrüle- 
tet okozott bennem). 

ZeroCool 


www.take-2.com 
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PC-s verekedősfjátékoknak leáldo- 
63 zott volna? Ne hidd, hiszen az egy- 

kor nagyszerű OMF 2097 című játék 
folytatása hamarosan megviselheti majd 
kissé lelassult ujjaidat. A Mortal Kombat 
egykori verhetetlen mivoltából nem olyan 
könnyű előtörni, és ez hosszú ideig nem is 
sikerült egyetlen harci bunyós játéknak 
sem. Ám most, hogy gyakorlatilag nincs el- 
lenfél, könnyedén előrukkolhatnak egy új 
gyöngyszemmel... 


1994-et írtunk, mikor egyik haverom átcsat- 
togott hozzám néhány lemezzel, és elhitette 
velem, hogy tetszeni fog, amit látok majd 
(sajna nem erotikus képek voltak 0). Né- 
hány átvirrasztott éjszaka után kiderült, 
hogy függő lettem. Az akkor még általam 
teljesen ismeretlen PC-s játékvilágba új 
színt vitt ez a játék, mely az OMF 2097 nevet 
kapta. Egy elsőre esetlennek tűnő robotos 
verekedős program volt, melyet rövid időn 
belül megkedveltem. Azóta jó néhány év el- 
telt, a világ és a PC-k is teljesen megváltoz- 
tak, és én is átestem egy Mortal Kombat lá- 
zon. Eljött hát az idő, hogy valami újat, va- 
lami nagyon hatásosat lássak... 


A szép múlt részben visszaköszön 


Az elődhöz hasonlóan ebben a játékban is 
robotokat irányíthatunk, és ezekkel kell be- 
bizonyítanunk, hogy az ellenséges fém is el- 
pusztítható. Ami az OMF-et megkülönbözte- 
ti más, hasonló stílusú játékoktól, az az, 
hogyitt a közel 100 láb magas monstrumo- 
kat emberek irányítják, akiknek speciális ké- 
pességeik vannak. Ez négy részből épül fel, 
köztük megtalálható az erő és a gyorsaság 
is. Így lehetőségünk nyílik arra, hogy vala- 
melyik robotot bizonyos karakterrel sokkal 
rugalmasabban irányíthassunk. Persze 

a kombinációt elis ronthatjuk - ilyenkor 
sokkal nehezebbnek tűnnek majd az ellenfe- 
lek. Egyes 1994-es szereplők mostis jelen 
lesznek, név szerint: Jaguar, Pyros, 
Chronos, Gargoyle, valamint Katana. Sajnos 
a jelek szerint elég kevés, összesen három új 
szereplő lesz (Force, Mantis és Warlord). Mi- 
vel minden egyes karakter teljesen új képes- 
ségekkel rendelkezik, vehetjük úgy, hogy 
nyolc új robot lesz a játékban. Force képes 
megváltoztatni a bolygó gravitációját, így le 
tud , hívni" meteorokat az űrből, egyenesen 
az ellenfél orrcsontjába... Mantis még Neo-t 


Még nincs kiadó 


is megszégyenítő kung-fu mozdulatokra ké- 
pes, ezáltal az egyik leggyorsabb karaktert 

tisztelhetjük benne. Egy harci gépezet is jól 
jöhet a csaták folyamán, aki képes rakétát, 

gránátot és mindenféle egyéb égi csapástis 
megidézni. Ő Warlord. 


Nyolcan egy küzdőtéren 


A játék gyönyörű grafikája és esetleges re- 
mek irányíthatósága még csak arra lenne 
elég, hogy néhány hétig élvezhessük a har- 
cokat. A jelek szerint erre a készítők is rá- 
jöttek, hiszen több meglepetéssel is szol- 
gálnak majd. Az egyik ilyen, hogy 
multiplayer módot építettek a programba, 
mely lehetővé teszi, hogy egy harctéren 
egyszerre akár nyolcan is nyomulhassunk 
(ide bizonyosan kellenek majd az extra ér- 
zékeink). És akinek ez még mindig nem 
elég: az ügyesebbek teljesen egyedi roboto- 
kat, pályákat, karaktereket, hangokat, 
mozgásokat és gyakorlatilag bármit készít- 
hetnek majd a játékhoz. Ehhez nem kell 
mást tenni, mint jól kiismerni a mellékelt 
szerkesztőprogramokat. 

Nekem az első rész is nagyon tetszett, bár 
akkor, 1994-ben még elég gyerekcipőben 
járt ez a műfaj. A folytatást én már nagyon 


" várom, hiszen mindig is kedveltem az olyan 


játékokat, ahol csak a reflexeimre kellett 
hagyatkoznom. Remélem, hogy az irányítást 
nem rontják, és ami a legfontosabb, nem 
bonyolítják el, mert akkor hiába a nagy cico- 
ma, a remek grafika, senki sem fog játszani 
vele. Megjelenéséig még több mint fél évet 
aludni kell, hiszen csak 2002 elejére ígérik. 
Addig nem tudom, hogy bírom ki egy kis PC- 
s bunyó nélkül... 

ZeroCool 
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985-ben járunk. Az Egyesült Államok 
1] elnöke Ronald Reagan, a Szovjetuni- 

óé Mihail Gorbacsov. Miközben még 
javában tart a hidegháború, egy semleges 
szigetet ismeretlen erők rohannak le. A NA- 
TO az oroszokra gyanakszik, a szovjetek vi- 
szont cáfolják, hogy közük lenne a katonai 
beavatkozáshoz. Úgy tűnik, megkezdődik 
a rettenetes III. világháború, amely után 
Einstein szerint már csak kővel és botokkal 
fog harcolni az emberiség megmaradt 
része... 


A Bohemia Interactive cseh csapatának rend- 
kívül komplex katonai szimulációja ebbe 

a korszakba repíti vissza a játékost, az ameri- 
kai NATO közkatona, a tankparancsnok és 

a speciális kommandós szerepe által. 

Az Operation Flashpoint készítői nem kisebb 
feladatot vállaltak magukra, minthogy egy 
minden részletében életszagú háború lehető 
legaprólékosabb szimulációját készítsék el. Az 
összefüggő háborús történet során különféle 
harci helyzetekben, a legváltozatosabb fegy- 
verekkel harcolhatunk és a legkülönfélébb 
járműveket próbálhatjuk ki. Hadjáratunk ele- 
jén egy egyszerű közlegény szerepében indu- 
lunk, de ahogy tapasztalatot nyerünk, egyre 
fontosabb feladatokat kapunk, egyre maga- 
sabb rangra lépünk, és végül, akár egy egész 
szakasztis irányíthatunk. 


rA külügyminiszter a leghatározot- 
tabban tagadta, hogy a Szovjetuni- 
ónak bármilyen köze lenne az 
invázióhoz..." 


Az összecsapások három képzeletbeli kelet- 
európai szigeten zajlanak - a készítők nyilván 
nem akartak valóságos helyszíneket ábrázol- 
ni, hogy elkerüljék az esetleges jogi problé- 
mákat és tiltakozásokat. A játék hagyomá- 
nyos harci szimulációként kezdődik: eleinte 
egy zöldfülű amerikai közlegény bevetéseiben 
vehetünk részt. Mindjárt az elején saját bő- 
rünkön (pontosabban hősünkén) tapasztal- 
hatjuk, hogy mennyire nem egy szokásos Pro- 
ject IGI-féle egyszerű akció-FPS-ről van szó: 
a hangsúly ezúttal a hadviselés realizmusán 
van. 

A közlegény Amstrong első éles bevetésén 
eleinte csak kapkodom a fejem, hogy megta- 
láljam a parancsnok által megjelölt célponto- 
kat, és teljesítsem a parancsokat. Én persze 
Schwarzenegger módjára csapattársaimat 


megelőzve rögtön előrerohanok, hogy min- 
den ellenséget lekaszáljak. Forrófejűségem- 
nek hamar meglesz az eredménye: pillanatok 
alatt golyók fúródnak testembe, és holtan 
esem össze. 

Ebben a játékban bizony nincs lassan apadó 
health bar", nem virgonckodhatunk vidáman, 
amíg az a nullához nem ér. Itt egyetlen lövés 
megnyomoríthat, ha rossz helyen találnak el, és 
így már nem tudunk többet felállni, csak a föl- 
dön, vérünkön csúszva haladhatunk előre, míg 
a megváltó és végezetes golyó meg nem érke- 
zik. Nincsenek felkapható egészségügyi csoma- 
gok sem - ugyan a csapatunkban található or- 
vos kevésbé súlyos sérüléseinket meggyógyít- 
hatja, de ha őis halott, akkor már szabhatjuk... 
Ha túlakarjuk élni a háborút, parancsnokunk 
minden egyes utasítására vagy a célpontok 
megjelölésére figyelnünk kell, és egyébként 
is állandóan nyitva kell tartanunk szemün- 
ket. Csapattársainkat is sasolnunk kell, hi- 
szen csak együtt lehetünk igazán hatéko- 
nyak; a magányos katona csak ritkán ússza 
meg ép bőrrel az összecsapásokat, a küldetés 
sikeres teljesítéséről már nem is beszélve. Aki 
hozzám hasonlóan , veterán" játékmódban 
kezdi (ha már lúd, legyen kövér), annak arra 
is nagyon ügyelnie kell, hogy még csak vélet- 
lenül se durrantson bele a társaiba, hiszen 
ezen a szinten nem jelöli őket semmilyen 
megkülönböztető jel, csak a szovjetektől el- 
térő uniformis. Mivel ezt szinte lehetetlen 
messziről megfigyelni, és a sokat totojázó 
közlegény a halott közlegénnyel egyenlő, 
ezért figyelnünk kell, társaink hogyan és 
merre helyezkednek el. 


rA NATO szóvivője nyomatékosan 
kijelentette, hogy csak rutin 
hadgyakorlatokról van szó..." 


Hamar rá fogunk jönni, mennyit számít, hogy 
minél kisebb célpontot nyújtsunk az ellenség- 
nek, illetve arra, hogy lehetőleg meg se lás- 
son. A terepen található minden egyes bokrot, 
fát és egyéb, rejtőzködésre alkalmas növény- 
zetet ki kell használnunk az ellenség észrevét- 
len megközelítésére. A magaslatok (dombok, 
hegycsúcsok) is rendkívül hasznosak, hiszen 
innen könnyen kiszúrhatjuk a ruszkikat. Ez vi- 
szont fordítva is igaz: ebben a játékban nincs 
annáltorokszorítóbb, mint nyílt terepen elő- 
rerohanni - ilyenkor csak fohászkodhatunk, 
hogy egy szovjet őrjárat ne legyen a közelben. 
Azt ugye mondanom sem kell, hogy az ilyen 
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egy-az-öt-ellen"f-féle 
egyenlőtlen összecsa- 
pások során esélyünk sincsen, hi- 
szen az ellenség pokolian jól céloz. Talán egy 
kicsit túlságosan is, egyszerűen nem hiszem 
el, hogy amíg az időnként száz méternél is 
messzebb lévő ruszkikból én csak egy-két pi- 
xelt látok, ők egy mezei AK47-essel (minden- 
féle távcső nélkül) pár lövéssel leszednek! Az 
ilyen és ehhez hasonló pontoknál éreztem 

úgy, hogy a készítők helyenként átestek a rea- 
lizmus lovának túlsó oldalára. 

Másik nehezítés (amiért időnként emlegettem 
is a cseh készítők kedves szüleit...) , hogy 

a küldetések alatt csak egyetlenegyszer 
menthetünk. Igaz, a fontosabb történések so- 
rán a program frissíti a retry-okat (ez egyfajta 
autosave), de vannak olyan missziók, ahol ezt 
iszonyúan sokára, vagy egyáltalán nem teszi 
meg. Mondanom sem kell, hogy pont az egyik 
legpokolibb küldetésnél, ahol tök egyedül kell 
az orosz őrjáratoktól hemzsegő erdőkön és 
mezőkön át, időre (!) eljutni a célig, egy da- 
rab save-ünk van, aztán viszon látás. 


Az inváziót vezető orosz főpa- 
rancsnok biztosította a civil lakos- 
ságot, hogy semmiképpen sem esik 
ántódásuk." 


Óriási poén volt a Hidden and Dangereous- 
ben, hogy a küldetések során nemcsak bá- 
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mulhattuk a különféle 
; dzsipek és egyéb járművek részletes 
megvalósítását, de be is pattanhattunk a kor- 
mány mögé. Nincs ez másképp a Flashpoint- 
ban sem, sőt ezúttal jóval többféle masinéri- 
átis kipróbálhatunk. Küldetéstől függően 
többek között amerikai dzsipeket, csapat- 
szállító teherautókat, tankokat és egyéb más 
járművetis vezetnünk kell. Emellett, ha sze- 
rencsénk van, elköthetjük az ellenség jármű- 
veitis: nincs is annál nagyobb (kárjöröm, 
mint amikor saját BMP-jükkel, T72-es tankja- 
ikkal (mert később ilyet is zsákmányolha- 
tunk) vagy Shilkáikkalírtjuk le az arcukat. 
Azonban azon végképp padlót fogtam, hogy 
a lemészárolt civil lakosság Skodáit, trakto- 
raitis meglovasíthatjuk! Igaz ugyan, hogy 
vezetői pályafutásunk igen csúfos véget is ér- 
het: pont a már említett magányos küldetés- 
nél nagy örömmel pattantam be egy Skoda 
volánja mögé, ekkor az arra őrjáratozó T72-s 
észrevett, s a következő pillanatban már csak 
a kocsi roncsain keresztül bámulhattam azt 
a véres húscafatot, amit valaha Amstrong ti- 
zedesnek hívtak... 

A játék másik főszereplője Hammer kapitány, 
aki a játék során tankparancsnokként jeles- 
kedik. A böhömnagy harckocsik irányítása és 
vezetése a játék egyik legélvezetesebb része, 
ennyire talán még egyik szimulátorban sem 
éltem át, milyen is egy több tonnás vas- 
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monstrumnak és az azt irányító legénység- 
nek parancsnokolni. Külön tetszett, hogy 
egyes küldetésekben a vezető szerepéből az 
ágyús szerepébe is átkerülhetünk. 


Az ezredes az újságírók kérdésé- 
re bevallotta, hogy az akció sike- 
rességében nagy szerepe volt a 
tizedes helyzetfelismerésének" 


Ezzel pedig elis értünk a Flashpoint újabb 
óriási erényéhez: a küldetések teljesítésében 
sokkal nagyobb szabadságot kapunk, mint 
más játékokban. Az egyik misszióban például 
Amstronggal egy rövid időre az ellenállás so- 
raiba kerülve, álruhában kellett társainkat 
egy teherautóban a messzi bázisra szállítani. 
A fel-alá őrjáratozó ruszkik persze hamar ki- 
szúrnak, és míg az alacsonyabb rangú, része- 
gesebb orosz katonákat vodkával le lehet fi- 
zetni, hogy továbbengedjenek, az elbariká- 
dozott út mellett álló tisztektől már nem 
ilyen könnyű megszabadulni. Amikor észre- 
vesznek, akkor a sztori szerint társainkkal el- 
vileg ki kéne ugranunk a járműből és szitává 
lőnünk a fickókat, ebben az esetben viszont 
a fél helyőrség rögtön a nyakunkon van. Rá- 
adásul gyalog kellene elbumliznunk a szö- 
vetségesek hadibázisára, ami pedig elég 
nagy macera. Én viszont egy visszatöltés 
után inkább úgy döntöttem, hogy a tiszteket 
lehagyva megpróbálok elszáguldani a meg- 
adott helyszínre, aztán lesz, ami lesz. Attól 
féltem, hogy úgyis csak egyfajtaképpen hajt- 
hatom végre a megbízatást, és az előre meg- 
írt sztori alapján valahol mindig kilőnek, de 
kellemesen csalódtam, ugyanis teherautóm- 
mal az összevissza rohangászó orosz katonák 
és tankjaik tüzében különféle úttalan utakon 
bukdácsolva, de épen eljutottam a felkelők 
bázisára! 
Ilyen és ehhez hasonló önálló döntések töm- 
kelegét hozhatjuk, ha úgy ítéljük meg, hogy 
a javasolt útirány helyett sokkal kényelme- 
sebben, vagy biztonságosabban hajthatjuk 
végre a megadott paran- 
csot. A számítógé- 
pes játékok ret- 
tenetes 
linearitása 
végre 
megtör- 
ni lát- 
szik. 
A cseh 
készítők 
minden 
elismerést 


megérdemelnek, hogy 
ezt épp egy fix külde- 
téses katonai játék- 
ban tudták ilyen re- 
mekül megvalósítani. 
Persze az igazán jól 
működő non- 
linearitáshoz magas 
fokú mesterséges in- 
telligenciára van 
szükség. Látszik, 
hogy a Bohemia csa- 
pata nagyon igyeke- 
zett, hogy ezen a té- 
ren is valami igazán 
korszakalkotót hozza- 
nak létre. A játék ele- 
jén például parancs- 
nokaink az ellenség 
mozgására figyelve és a mi helyzetünket fi- 
gyelembe véve jelölik meg a célpontjainkat, 
de arra is ügyelnek, ha nem tudjuk elintézni 
őket, akkor ezt ők, vagy valaki más tegye 
meg helyettünk. Ha csőstül jön az ellenség, 
hasra vágják magukat, viszonozzák a lövé- 
seket, és gyakran találnak is. Persze ők sem 
tökéletes katonák és a számosabb ellen, 
vagy akár egy harci jármű is könnyen végez- 
het velük. 

A másik oldalon lévő ruszkik intelligenciáját 
is megpróbálták tökéletesíteni: ha többen 
vannak nálunk, akkor sokkal agresszívabban 
rontanak ránk, viszont ha mi vagyunk túlerő- 
ben, akkor megpróbálnak elmenekülni. 
Sajnos mégis azt kell mondanom, hogy ezen 
a téren mintha túl sokat akartak volna mar- 
kolni a készítők, ugyanis irtózatosan ostoba 
bugokkalis találkozhatunk. Említettem, 
hogy a zseniális ellenség több száz méterről 
képes minket kiszúrni... Nos, emellett azis 
igen gyakori, hogy amikor közvetlen közel 
ütődünk beléjük, akkor felfogásuk egy dino- 
szauruszéval vetekszik. Amikor például egy 
küldetés során egyedül rohangásztam az er- 
dőben, az arra járó orosz katonáknak több 
perc kellett, mire egyáltalán észrevettek, és 
nagy nehezen célzásra emelték a fegyverü- 
ket. Persze a legtöbbször nem vártam meg, 
még belém lőttek, de volt, hogy kifogytam 

a lőszerből, és mégis megúsztam, mert a hü- 
lye katona egyszerűen elrohant! 


Ezt a háborús közvetítést is 
a CNN képeivel élvezhette!" 


Hasonló kettősség jellemzi a játék vizuális 
világátis. A ,meglátni és megszeretni" eb- 
ben az esetben enyhén szólva messze volt az 
igazságtól: első benyomásaim alapján 

a Flashpointot kifejezetten ron- 
dának találtam. A textúrák olyan 
szürkék és mosottak, mintha több 
napig a mosógépben felejtették volna 
őket, a fákat, bokrokat pedig úgy lát- 
szik, valamilyen rejtélyes vírus támadta 
meg, amely minden növényt szögletessé és 
pixelessé tesz. Ezekhez az apró szépséghi- 
bákhoz azonban hamar hozzászokhatunk, 
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főleg akkor, ha figyelembe vesszük, hogy mi- 
lyen hatalmas területeket és mennyi jármű- 
vet, illetve ellenséges egységet kellett 

a program memóriájába gyömöszölni. 

Az emberek arcánáltetszett, hogy sokkal 
változatosabbak a hagyományos 3D-s akció- 
játékoknál (például Half Life) , arcvonásaik 
aránylag részletesek, viszont a fejüket egy 
kicsit természetellenesen tartják és oldalról 
nézve, gyakran úgy tűnik, hiányzik a szem- 
golyójuk. Szerencsére akció közben mozgá- 
suk teljesen élethű, mintha csak egy háborús 
dokumentumfilm képsorait látnánk. 

A harci járművek modelljeinek külseje elké- 
pesztően realisztikus, viszont néha furcsán 
viselkednek. Az odáig OK, hogy ha egy T72- 
es tankra rakétavetővel lősz, akkor ezzel 
nem lőtted ki rögtön, de az viszont elég idét- 
len, hogy ilyenkor a robbanástól még egy jó 
nagyot ugrik is. Néha hasonlóan ,pattog- 
nak" megsemmisülésükkor a légi egységek 
is: mintha a , collision detection" egy csöp- 
pet bugos lenne... 

Hibái ellenére a Flashpoint igazi csemege 

a komplex háborús szimulációk rajongóinak. 
A csak hálózatban játszható Counter-Strike- 
ot leszámítva talán nincs is olyan FPS, 
amelyben a taktikai helyezkedésnek, a csa- 
patmunkának, a lopakodásnak, a terep és 
különböző fegyverek okos felhasználásának 
ennyire fontos szerepe lenne. A bugokat 


a sok szép update-tel biztosan kijavítják, az 
internetről letölthető, különféle valós törté- 
nelmi eseményeket feldolgozó modok, ki- 
egészítések segítségével pedig hamarosan 
mindenki végigjátszhatja kedvenc háborús 
poklát. Szóval figyeld csak a postaládád: 
megjött a behívód! 0 

Bad Sector 


Operation Flashpoint: 
Cold War 


www.operationflashpoint.com 


tély sötét szobájában, a rothadó 
ágyán fekvő, ráncos, hullaszerű 
öregasszony fogatlan szájából hallod, ak- 
kor virtuális hősöd tenyere garantáltan iz- 
zadni kezd pisztolyának markolatán, te pe- 
dig monitorod előtt kuporogva szorosab- 
ban fogod a gamepad-ed, sűrűbben pislan- 
tasz hátra, elgondolkozol, hogy biztosan jól 
bezártad-e az ajtót, és háromszor meggon- 
dolod, hogy meglátogasd-e a lakás túlsó 
végében található mellékhelyiséget. A PC-s 
játékpiacban ezt a hatást leginkább a , túl- 
élő horror" műfajával fémjelzett játékok 
tudták kelteni, amelynek legillusztrisabb 
képviselője eddig az Alone in the Dark-so- 
rozat volt... 


A] mikor ezt a mondatot egy ódon kas- 


Alfred Hitchcock; a feszültségteremtés nagy- 
mestere mondta egyszer, hogy filmjei féle- 
lemkeltésében sokkal nagyobb szerepe van 

a véres gyilkosságokat bevezető szakasznak, 
mint a konkrét öldöklésnek. A Psycho egyik 
csúcsjelenete például az, amikor a saját any- 
jának öltözött, gyilkos Norman Bates után 
nyomozó detektív idegtépően lassan és soká- 
ig halad felfelé a lépcsőn, és már előre sejt- 
jük, hogy valami rettenetes esemény követke- 
zik majd be. 

Az Alone in the Dark-sorozat annak idején 
szerintem leginkább ezzel a hasonlóan jól 
adagolt feszültségteremtéssel vált nemcsak 
az egyik legemlékezetesebb akció-kalandjá- 
tékká, de a túlélő horror műfajátis sikerült 
megteremtenie. Nem csoda, ha a műfaj rajon- 
gói mártűkön ülve várták a végre most meg- 
érkezett negyedik részt is... 


Modern idők 


A játék főszerepében ismét Edward:Carnby je- 
leskedik, azonban hősünkre nem hogy a régi 
rajongók, de a saját anyja:sem ismerne rá, 
ugyanis Sherlock Holmes-os külsejét teljesen 
elveszítette, és a harmincas évek helyett ez- 
úttal napjaink New York-jában fiatal magán- 
kopó. Hogy hogyan került ebbe a 2001-es mo- 
dern miliőbe ez az egészen más stílusú fickó, 
arról az Inforgames honlapján semmilyen ma- 
gyarázattal sem szolgált, de a háttérsztori 
kellően érdekes volt ahhoz, hogy igazából ne 
is legyen hiányérzetem. 

A történet szerint Carnby egyik régi barátja és 
kollegája, Charles Fiske halála után nyomoz, 
akinek holttestére a rejtélyes , Shadow 


Island"-tól nem messze akadtak. A szálak 
Obed Mortonhoz, egy, az okkultizmus iránt 
feltűnően érdeklődő tudóshoz vezetnek, aki 
különféle mendemondák szerint néhány elra- 
bolt műtárgy segítségével rettenetes túlvilági 
erőket képes megidézni. Carnby-t felkérik, 
hogy folytassa a nyomozást, és ő a nyomozó 
barátja haláláért bosszút esküdve elis fogad- 
ja a megbízatást. 


Carnby és Aline in the Dark 


A detektív ezúttal nincs egyedül: csatlakozik 
hozzá a csinos és fiatal régésznő, Aline 
Cédracis. Aline elvileg az elrabolt műtárgyak 
miatt társult hősünkkel, de perszehamarosan 
kiderül, hogy személyes okokis vezérlik... 

A játék intrójában hőseink repülőgépe egy 
tomboló vihar miatt lezuhan (mert persze 
ilyen időben szokás repülőzgetni...), és a:két 
főszereplő ejtőernyővel az utolsó pillanatban 
kiugorva elszakad egymástól. A játékosnak 

a Resident Evil játékokhoz hasonlóan ezen 
a:ponton kell eldöntenie, hogy a szexis Aline- 
nel, vagy inkább a hagyományokhoz híven 
Carnby mesterrel nyomul. 

A sztorira nem lehet panaszunk: a különféle 
naplórészletek és tekercsek alapján ügyesen 
adagolva, szép lassan ismerhetjük meg 

a Morton család apáról fiúra szálló rettenetes 
titkát, amely embéreken és idegen lényeken 
végzett genetikai kísérletek körül bonyolódik. 


GAMESTAR 


Ezeket a jegyzeteket nemcsak a megfelelő 
hangulat átélése, hanem a továbbjutás érde- 
kében is nagyon fontos végigbogarásznunk, 
ugyanis rengeteg fejtörőhöz itt találjuk meg 
a szükséges infókat. 

A remekül szőtt történet során csak időn- 
ként találkoztam erőltetett vagy ostóba for- 
dulatokkal. Ilyen volt például a jól megter- 
mett walkie-talkie-k szerepe, amelyekkel 
mindkét hősűnk felszerelkezett. Kíváncsi 
lennék, honnan a búbánatból tudták előre, 
hogy ellesznek választva, és ilyesmire szük- 
ség lesz, hiszen a játék intrójában a zuhanó 
repülőből ejtőernyővel kiugorva kényszerű- 
ségből váltak ésak ketté. Mennyivel logiku- 
sabb és praktikusabb lett volna, ha például 
a modern nyugati társadalom gyermekei- 
ként mobiltelefont használnak? (Akkor vi- 
szont nyílván felhívhatnák a rendőrséget 
vagy a barátaikat, és persze nem állna meg 
az egész sztori...) 

A másik ilyen ostobaságot Aline szájából hall- 
hatjuk, amikor Carnby-t irányítjuk. A lány ál- 
landóan siránkozik, hogyimi a fészkes fené- 
nek jöttünk ide, meg hogy ő milyen nagyon 
fél, és különben is keressük már meg, de 
azonnal. Aztán amikor végre megtaláljuk, és 
Carnby felajánlja, hogy ezentúl maradjunk 
együtt, akkor Aline ezt visszautasítja, 

mert hogy , külön céljaik" vannak! Rend- 
ben van, hogy a Sorozat címéhez hűen 
mindkét karakterrel , egyedül" kell lennünk 
a ,sötétben", de a készítők ennek eléréséhez 
egy csöppet logikusabb fordulatot is kitalál- 
hattak volna... 


Szürke agysejtek és 
széttrancsírozott agyvelő 


A negyedik rész nagy erénye, hogy 

ügyesen keveri a két szereplő sztori- 
ját: ha kétféleképpen játsszuk végig, 
akkor másféle utat kell bejárnunk ugyanab- 


ban a házban, különböző logikai feladatokat 


kell megoldanunk, és egy kicsit máshogy 
alakul a történet is. Azis tetszett még, hogy 
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a két karakter szerepében másfajta játékme- 
netben is lehet részünk. Carnby tipikus ak- 
cióhős: őt irányítva sokkal több szörnnyel 
kell szembeszállnunk, és sokkal véresebb je- 
leneteknek is lehetünk szemtanúi, Aline-nal 
pedig kevesebbet kell harcolnunk, és inkább 
kalandjátékokon edzett logikánkat kell 
használunk. 
Kárdinális kérdés az Alone-klónoknál, hogy 
milyen arányban keverednek bennük az akció 
és logikai részek, illetve, hogy mennyit kell 
agyalnunk utóbbiakon. Ebbőla szempontból 
a New Nigthmare-rel részben elégedett vol- 
tam: a kalandjátékszerű puzzle-feladatok elég 
érdekesek és megfelelő nehézségűek voltak. 
A különféle tárgyak használatához a megta- 
lált naplórészletekből, elsárgult fényképből 
vagy egyéb dokumentumokból mindig kinyer- 
hetjüka kellő információt, csak türelmesen át 
kell bogarásznunk őket. 
Annál jobban bosszantott viszont, hogy a 
zárt ajtókra és a hozzájuk való kulcsokra 
elég rendszertelenül fogunk ráakadni, és mi- 
vel ilyenkor nem tudjuk, melyikhez melyik 
való, végig kell próbálgatnunk az összes 
kombinációt az egész házban! Amellett, 
hogy egy idő után piszkosul unalmas a régi 
helyszíneket újra végiglátogatnunk, az ott 
lévő, már megölt szörnyek is újjászületnek, 
úgyhogy minden egyes alkalommal ismét le 
kell velük számolnunk. Azt pedig ugye min- 
den túlélőhorror-rajongó jól tudja, hogy 
ezekben a játékokban milyen gyórsan fogy 

a lőszer... 


Mi látszik a sötétben? 


A játék grafikus motorja szokás szerint kézzel 
rajzolt, szemet gyönyörködtetően részletes 
2D-s hátterekből és jól kidolgozott 3D-s karak- 
terekből áll össze, hason- 
lóan a Nocturne és a 
Blair Witch Project- 
sorozat megjeleníté- 
séhez. 
Ugy 
lát- 
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szik, azis lassan az Alone 
klónok trademark-jává 
válik, hogy a szereplők 
a hasbeszélés nagy- 
mesterei, tehát 

a párbeszédek alatt 
a szájuk nem mo- 
Zog. Mostis megcsodál- 
hatjuk, amint minden egyes 
walkie-talkie-n lefolytatott 
diskurzus során hőseink me- 
rev arccal és mozdulatlan 
szájjal magyaráznak — mi- 
kor oldják már meg ezt 
végre normálisan ezekben 

a játékokban...? 

Ezt a kisebb malőrt leszá- 
mítva Carnby aránylag szim- 
patikus és érdekes figura 

(a hosszú haját leszámítva 
akár Mulder ügynökis le- 
hetne), Aline-t pedig a 

Lara Croft trendnek meg- 
felelően a természet jó 
nagy ,tüdővel" és , Jennifer 
Lopezes" formás hátsó fertállyal áldotta meg. 
Ehhez a két karakterhez valahogy jobban is 
tudtam kötődni, mint a régi Alone-ok vagy pél- 
dául a Nocturne elég személytelén és kimért 
főszereplőihez. 

A kulcsfigurák külseje mellett a túlélő horror 
akciójátékokban elsődleges szempont a ször- 
nyek megjelenítése: ha nem elég félelmetesek, 
akkor hőseinknek a kedves játékos unalmát és 
az Alt F4 okozta digitális enyészetet kell , túlél- 
nie". A New Nightmare ezen a téren is csak 
részben felel meg az elvárásoknak. 

A főmonszták és néhány kevésbé fontosabb 
dög néha tényleg a frászt hozza az emberre: 
előfordult, hogy egy-egy váratlan támadáskor 
annyira megijedtem, hogy a gamepad majd- 
nem kirepült a kezemből. 

Találunk viszont olyan szörnyeket, amelyek in- 
kább röhejesek, vagy más játékokból köszön- 
nek vissza. A lassan sántikáló, felhasított 
gyomrú zombiszerű humanoidok például feltű- 
nően hasonlítanak a Blair Witch Project 1 
daemite-jaira, egy másik helyszínen pedig ked- 
ves ismerősként üdvözölhetjük a Half Life-ban 
fejünkre ugráló agyszívó dögöket... 

Fontos szerepe lesz a játékban zseblámpánk- 
nak, amellyel a sötétben megbúvó tárgyakat 
és rémeket fedezhetjük fel. Nagyon büszkék 
rá a készítők, hogy a vadonatúj , meshing" 
technológia segítségével a fénysugár hatásá- 
ra a különféle terepelemek árnyékot vetnek, 
így a statikus hátterek sokkal életszerűbbek, 
hitelesebbek. 

Hasonlóan jól kidolgozottak az átvezető mozik 
is. Rögtön a játék indításakor egy, a fontosabb 
jelenetekből összevágott, nagyon eltalált han- 
gulatú nyitótrailert láthatunk, de kitűnő a 
filmszerű intró is, és a készítők később sem fu- 
karkodtak a különféle mozibetétekkel, amelye- 
ket a fontosabb történések során láthatunk. 

Az időnként felcsendülő zene kellőképpen fé- 
lelmetes, viszont technikailag az Amiga szint- 


jét súrolja. Ettől 
ugyan kellemes, 
nosztalgikus érzé- 
sek kerítettek ha- 
talmukba, de tartok 
tőle, hogy ezzel nem 
mindenki lesz így... 
Nem csillogtatta meg 
a Darkworks csapata techni- 
kai tudását a hangok te- 
rén sem: sok helyszínen 
nem hallhatjuk pél- 
dáulaz eső 
kopogását 
(pedig látjuk 
szitálását), 
illetve bizo- 
nyos helyeken egyes zörejek 
egyszerűen elnémulnak. 
Ami legalább észlelhető, az 
is elég fapados: néha azon 
vettem magam észre, hogy 
azt találgatom, milyen 
tárgy csapkodásával sike- 
rült létrehozni ezt a siral- 
mas effektet... 


A Lovecraft-i han- 
gulat nem vész 
el, csak átalakul... 


Ez az a pont, amelynél viszont az Alone in the 
Dark még mindig magasan a klónjai (főleg 

a Resident Evil-sorozat) felett áll. A remek 
sztorinak köszönhetően azon vettem észre 
magam, hogy újra és újra visszatérek a játék- 
hoz, hiába az időnként túl nehéz fejtörők, 

a kulcsok és a hozzávaló zárt ajtók utáni kos- 
latás, vagy a helyenként gagyi szörnyek idét- 
lenkedése. A műfaj és a sorozat kedvelőinek 
pedig tényleg bátran ajánlom a negyedik 
résztis: a Lovecraft-i gótikus horror hangulat 
szerencsére a valóságos és virtuális 2001-ben 
sem veszett el... 

Bad Sector 


Alone in the Dark: 
The New Nightmare 
www.aloneinthedark.com 
a Lövecrafti hangulat 
nm a kaland- és akció elemek ügyes 
keveréke A 
ereplők 


mas mászkál 
na időnkéni 
szörnyek... 
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z 1992-es Alone in the Dark méltán 
fa foglalhatja el helyét minden idők tíz 

legmeghatározóbb számítógépes já- 
tékának panteonjában, hisz a Frederick 
Raynald által készített program mind tech- 
nikai szempontból, mind pedig , műfajilag" 
forradalmasította a számítógépes játékok 
történetét. 


A Lovercraft regényből készült horror-játék 
színhelye a sátáni praktikákkal foglalatosko- 
dó, tragikus körülmények között elhunyt 
Jeremy Hartwood luisianai kísértetkastélya, 
a legendás , Decreto" volt: itt kellett nyomo- 
zónkkal (vagy női kol- 
legájával) felfednünk 
az egykori mágus sötét 
titkait. Ehhez -— a mai hor- 
ror-akció kalandjátékokkal el- 
lentétben - nemcsak ügyesség- 
re volt szükség, hanem komoly 
észbeli" teljesítményre is: ren- 
geteg tárgyat vehettünk fel, és 
a zombimészárlást számtalan lo- 
gikai feladat egészítette ki. 


Az akkori legütősebb 
grafika 


Ami a játék technikai megva- 
lósításátilleti, a program két 
szempontbólis forradalmi 
volt. Az akció-kalandjátékok 
történetét végigkísérte az 
egyre élethűebb 3D-s tér 
megteremtésének a vá- 
gya, de az Alonein the Dark volt a műfaj el- 
ső játéka, amely az előre megrajzolt háttér- 
ben vektoros szereplőket, illetve tárgyakat 
használt. Az egyszerű poligonális idomokból 
felépülő alakok elég stilizáltak voltak az ap- 
rólékosan kidolgozott, gyönyörű háttérhez 
képest, különleges térbeliségük és élethű 
mozgásuk azonban ígyis ,sokkolóan" hatott 
a kiadás évében. Ugyancsak a 3D grafika je- 
gyében született az inventory újfajta megol- 
dása: a háttér elsötétülésével egyidejűleg 

a program felnagyította, majd forgatni 
kezdte a térben a kiválasztott tárgyat. Ezt 

a fajta megoldást vette át később a legtöbb 
akció-kalandjáték, pl. a Tomb Raideris. 

Az Alone in the Dark , képi orgiájához" azis 
hozzájárult, hogy a játékkörnyezetet mind- 
addig fix pontból bemutató ,kamera" elmoz- 
dult a helyéről, és a program az állandó né- 


zőpontváltásokkal kezdett játszani (össze- 
sen kilenc kameraállás volt): a beállítások 
dinamikus váltakozása egyfajta filmes han- 
gulatot teremtett. Ez a fajta képi megoldás 
rendkívül látványos, kissé mégis öncélú volt, 
és bizonyos szituációkban - pl. a harc-ré- 
szeéknél a játszhatóság rovására ment, mert 
a játékos térérzékét teljesen összezavarta. 
Az Alone in the Dark rövid időn belül felke- 
rült a minden idők leghíresebb számítógé- 
pes játékainak listájára, de a program foly- 
tatásai, az ugyancsak kísértetházban ját- 
szódó Alone in the Dark 2, illetve a vadnyu- 
gati környezetet megidéző, cowboy-zombik 
közé vivő Alone in the Dark 3, ahogy az már 
lenni szokott, nem tett hozzá sokat az előző 
részhez. 


Saját klónjainak klónja 


Sajnos valószínűleg a folytatásokhoz 
hasonló sors vár majd az Alone in 
the Dark 4-reis, hiszen ezaz új epi- 
zód már nem sokat tudott hozzá- 
tenni sem az előző részekhez, 
sem pedig a , survival horror" 
műfajához. Szebb lett 
ugyan a grafika, élethű- 
ebbek a karakterek, kí- 
sértetiesebb a zene, 
jobba történet, 
és talán gyak- 
rabban vető- 
dünk hátra a szék- 
ben, mint egy évtizede, de 
ezek az ,erények" pusztán az azóta 
bekövetkezett technikai fejlődéssel 
magyarázhatók; és nem jelentenek förradal- 
mi változásokat. Az egyetlen dolog, amiben 
több az Alone 4 a Resident Evil és Nocture 
klónoknál;, az a kalandelemek nagy hangsú- 
lya: elődeihez hasonlóan erősen épít 

a tárgyhasználatra, a logikai feladatok meg- 
oldására. 

Paradox módon az Alonein the Dark 4, 
ahogy ez oly gyakran megesik a sok folyta- 
tást megért sorozatoknál, saját klónjainak 
klónjává vált. Ez valószínűleg törvényszerű 
volt, de ebből a tekintetből nekem mégis 
nagy csalódást jelentett a program. Nem 
hinném, hogy ezzel a technológiával a játék 
ijabb folytatást fog megérni, így gondolom, 
ki lehet mondani: így végezte a dicsőséges 
Alonein the Dark. Béke poraira. 
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számítógépes játékok fejlesztői 
fa mindig mániákusan vonzódtak a tér- 

ben hermetikusan elzárt, öntörvé- 
nyű világok megjelenítéséhez, és már a leg- 
első, oldalnézetes platformjátékokis szíve- 
sen idéztek meg elátkozott házakat, elvará- 
zsolt kastélyokat. Ilyen volt például a ZX 
Spectrumon óriási sikert aratott 1983-as 
Jet Set Willy, vagy a C64-es Pyjamarama, 
ahol kedves főhősünkkel egy kísértetház- 
ban kellett bolyonganunk azzal a céllal, 
hogy visszaállítsuk a feje tetejére állt világ 
rendjét. 


Ugyancsak oldalnézetes kísértetjáték volt az 
E.A. Poe általihletett House of Usher, mely- 
ben egy mozgó platformokkal, liftekkel, kí- 
sértetekkel teli kastélyból kellett élve kijutni. 
Ez utóbbi játék az egyik első olyan program, 
melynek rövid intrója is volt: a játék elején fő- 
hősünk kiszállt hintójából, és elindult a kísér- 
tetház felé. 


Túlélés C64-en 


Érdekes, hogy a kísértetházas játékok műfaja 
szinte a kezdet kezdetén összekapcsolódott 
egy újfaja tér, nevezetesen a 3D-s környezet 
ábrázolásának igényével: a műfajban az angol 
Ultimate-Play the Game cég jeleskedett. Az 
egyik első őskori , survival horror" az 1983-as 
Attic Attac című játék volt: ez az oldal- és fe- 
ltülnézet kombinálásával igyekezett kezdetle- 
ges térélményt kelteni. A műfaj igazi mérföld- 
köve az 1984-es Knight Lore volt, amely az el- 
ső 3D izometrikus akció-kalandjáték. Főhős- 
ként egy lovagot alakítottunk, aki az őt sújtó 
átok következtében az éjszaka leszálltával 
mindig farkasemberré változott: az átok meg- 
töréséhez rendelkezésére álló negyven nap 
alatt meg kellett keresni a várban rejtőzködő 
Melkhior mágust. A Knight Lore-ban a tér vált 
a logikai feladványok legfőbb szervezőerejé- 
vé: számos, számunkra fontos tárgy elérhe- 
tetlen helyen, például magas oszlop tetején 
volt, és ezeket csak a tér ,átrendezésével" 

- a székek, hordók egymásra pakolásával, hi- 
dak építésével, platformok mozgatásával - 
tudtunk megszerezni. 

A Knight Lore az izometrikus játékok egész 
áradatát zúdította a piacra. Commodore 64- 
en az egyik leghíresebb ilyen program az 
1985-ös Fairlight volt, amelyhez Mike Alsop 
írt varázslatos hangulatú, fülbemászó zenét. 
A műfaj következő nagyágyúja a Bitinap 


Brothers Amigára, majd PC-re is kiadott 
Cadaver-je volt: a játék gyakorlatilag újrafo- 
galmazta a műfajt, csak épp 16 bites változat- 
ban. A gyönyörű fantasy környezetben ját- 
szódó akció-kaland-RPG-ben egy törpével vol- 
tunk: rejtélyes gyilkosság után kellett nyo- 
mozni, miközben a szörnyekkel teli hatalmas 
kastélyból kivezető utat is fel kellett lelni. 


Középkori horror 


A kísértetházas játékok PC-n az 1992-es Alone 
in the Dark-kal támadtak fel. A játékot renge- 
teg utánérzés és klón követte rövid időn be- 
lül: az egyik első ilyen a Psygnosis cég 1994- 
es Ecstaticája volt, amely sokszöghálók he- 
lyett lufiszerűen , felfújt", elliptikus idomok- 
ból építette fel szereplőit és tárgyait (Andrew 
Spencer, a készítő , ellipsoid techology"-nak 
nevezte a grafikus technikát) . Az Alone in the 
Darkhoz hasonlóan meglehetősen 
horrorisztikus program nem kastélyban, ha- 
nem egy démonok által megszállt falucskában 
játszódott. Mint az ide vetődött magányos ka- 
andornak, nekünk kellett felfednünk a tele- 
pülést elpusztító szörnyű átok titkát. 

A , survival horror" számára a következő nagy 
ökést a Resident Evil adta, ahol azonban 

a hangsúly már nem annyira a kaland, mint 
inkább az akció elemeken volt. A kísértetház 
egy ideig a Myst-szerű kalandjátékoknak, il- 
etve az interaktív moziknak is kedvelt eleme 
ett (az elsőre példa az egyik legelső CD-ROM 
játék, a gyerekeket gyilkoló eszelős pszicho- 
pata házában játszódó The Seventh Guest, 
a másodikra pedig a Sierra On-Line 
Phantasmagoria című programja). 
A kilencvenes évek végén, pár 
éves hallgatás után ismét 
feltámadt a Survival Hor- 
ror és a kísértetház műfa- 
ja: az ,új generáció" 
alapító játéka 

a Nocturne lett, melyet 
számtalan klón (példá- 
ul B(airWitch Project) 
követett. Ezekben a já- 
tékok a Resident Evil 
tradícióit követve már 
nem annyira a logikai 
feladatokra, mint in- 
kább a feszültségkeltés- 
re, direkt hatásokra és 
a játékos reflexeire építenek. 
Berrr 
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Sega videotermi programjai köztu- 
(fé dottan sosem tartoztak a legintellek- 

tuálisabb játékok közé, és ez különö- 
sen igaz a coin" up-ok számítógépes átiratai- 
ra, melyek általában az , ősatyák" szintjétis 
alulmúlják. Ezt az előítéletemet csak meg- 
erősíteni látszott az 1998-as House of the 
Dead című játék, mely első látásra végtele- 
nül ostoba, lebutított Ouake klónnak tűnt. 
Nem is vártam sokat a második rész PC-s át- 
iratától: komolyan tartottam attól, hogy sú- 
lyos szellemi károsodás nélkül nem fogom 
megúszni a játékra szánt néhány órát... 


Mindezen félelmek ellenére, bevallom őszin- 
tén, kellemesen csalódtam a játékban: arra 
persze ne számítson senki, hogy hatására 
drasztikus burjánzásnak indul agyának szürke- 
állományi sejtrétege, vagy hogy ihletésére kö- 
zelkerül Heidegger művészetfilozófiájának lé- 
nyegéhez, azonban, ha szüksége van némi fe- 
lesleges frusztráció levezetésére, akkor ehhez 
ideális ,partnerre" lel benne. 


My name is James. James... ööö... 


A programban egy James nevezetű szuperügy- 
nököt alakítunk, akinek hiányzik ugyan nevé- 
ből a Bond utótag, mégis első látásra megálla- 
píthatjuk róla, ki ihlette figuráját. Az elegáns, 
öltönyös szuperfickó az AMS nevű szervezet 
oszlopos tagja, küldetéseiben három társa, egy 
bizonyos G fedőnevű ügynök, valanfint Amy és 
Harry segítik őt. 

Miután G rejtélyes módon eltűnt, első felada- 
tunk felkutatni őt. Ez kb. 15 másodpercet fog 
igénybe venni, mert az első épületben rögtön 
megtaláljuk haldokló cimboránkat. A játék , G 
pontját" meglelve elindul a vérbeli zombi- 
orgazmus, és kiderül, hogy cimboránk halálá- 
ért, valamint a városban terjedő sátáni ragá- 
lyért egy bizonyos Goldman nevezetű iparmág- 
nás a felelős. 


Velence, vagy amit akartok 


A címmel ellentétben kalandjaink színtere nem 
egy épület, hanem egy egész település: Velen- 
ce, vagy — sajnos ez nem derül ki a játékból - 
egy ahhoz hasonlatos , alternatív" víziváros. 

A romantikus gráciát árasztó reneszánsz palo- 
ták helyett azonban élőhalottakkal megfertő- 
zött, füstölgő épületeket, gondolázó szerel- 
mespárok helyett pedig zombik elől menekülő, 
vagy épp drasztikus testrész-amputációkon ke- 
resztülmenő polgárokat látunk mindenfelé. 


Félhomályos sikátorokban, dohos pincékben, 
hullákkalteli alagutakban, vagyis igazi 
klausztrofóbikus terekben kell vadászni ellen- 
ségeinkre, néha azonban motorcsónakokon, 
vagy autókon száguldozva mészárolhatjuk 

a zombikat. A sötétség seregének összetétele 
igen változatos, bár néha kissé gyermekded: 
rohadó élőhalottakkal, motoros fűrésszel fel- 
fegyverzett, vagy hordókat és késeket dobáló 
pszichopatákkal, levegőbe pattanó piranjákkal, 
óriás férgekkel, denevérekkel és a kamikaze pi- 
lótákat meghazudtoló lelkesedéssel belénk szá- 
guldó baglyokkal kell megküzdenünk. 
A pályák végén a coin" up és a konzol tradíció- 
nak megfelelően egy-egy fő ellenséget kell le- 
győznünk (velük külön is összemérhetjük az 
erőnket a Boss módban). Ilyenkor mindig fella- 
pozódik a holtak könyve a megfelelő oldalon 

(a sátáni kódex Sam Raimi zseniális filmjének, 

a Gonosz Halottak Nekronomikonját idézi) , 

ahola szörny rajzán egy kör tünteti fel annak 
gyenge pontját. 

A House of the Dead 2, mindent összevetve 

nem lesz az év, a hónap, sőt még a hét játéka 
sem, de remek hangulatával, mellyel leginkább 
George Romero Élőhalottak filmjeit kelti életre, 
pár órára kellemes szórakozást nyújthat. A leg- — 
jobb és legbecsülendőbb az benne, hogy nem 
akar többnek látszani, mint ami valójában: 
eszetlen, mégis hangulatos zombigyilkoló ak- 
ciójátéknak. 

Berrr 
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ohnny takarítófiú volt Black Mesán... 
J Azon a végzetes napon, amikor egy 

Gordon Freeman nevű tudós balul si- 
került kísérlete folytán idegen lényeket 
szabadít a tudományos kutatóbázisra, 
Johnny először pánikba esik, de aztán sep- 
rűbotjával hadakozva elszántan szembe- 
száll az ellenséges ufókkal! Ööö... sorry, ez 
nem a Blue Shift sztorija, hanem mondjuk 
a Half Life: Janitor Carnage című x-edik 
folytatásé (x - végtelen) . Na most a Blue 
Shift is ilyen, csak cseréld le a takarítót 
biztonsági őrre... 


Remélem, a Half Life rajongók megbocsátják 
kissé ironikus bevezetőmet, de nem állhat- 
tam meg, hogy ne figurázzam ki a Sierra 
Üdvözlégy fejőstehén" című újabb akcióját. 
Nem tudom, meddig lehet még spirázni sze- 
rencsétlen Half Life-ot — részt vehettünk már 
a kutató (Half Life), a bázisra küldött és 

a társai által magára hagyott kommandós 
szerepében (Opposing Force), most pedig 
biztonsági őrként nyomulhatunk. Emellett 
ott volt még ugye az enyhén western beüté- 
sű Half Life: Gunman Chronicles-ünkis, 
amely igaz, nem Black Mesán, és nem ugyan- 
azokkal a szereplőkkel játszódott, de készítői 
mindent megtettek azért, hogy ezt ne na- 
gyon vegyük észre... 


Szóval ott volt az a rendőr..." 


Iróniát félretéve, nézzük, ez az újabb külde- 
téslemez milyen sztorival szolgál. A játék so- 
rán ezúttal Barney Calhount alakítjuk: ő az 

a biztonsági őr, akit az eredeti Half Life 
intrójában láthatunk, amint éppen veri a be- 
járati ajtót. A szóban forgó alkalmatosságot 
most Barney szerepében mi magunk fogjuk 
csépelni, miközben elmegy mögöttünk egy 
függőkocsi, amelyben egy bizonyos Gordon 
Freeman készül az aznapi munkára... 

(A játék tele lesz még ehhez hasonló poénok- 
kal és utalásokkal: a PHD-s Freeman-nel ellen- 
tétben például hősünk még az ottani főiskolát 
sem tudta befejezni.) Minden menne a szoká- 
sos kerékvágásban, de Freeman valamilyen 
furcsa kísérlet során megszakítja az időt és 

a teret, és ezzel tönkrevágja hősünk kávézga- 
tásra, szendicsmajszolásra és sportközvetíté- 
sek bámulására szánt napját. Mint azt az első 
két részből jól tudjuk: hamarosan elszabadul 
a pokol, és derék biztonsági őrünknek 
alieneket és kommandósokat kell mészárolnia. 


erra Studios 


Mintha jártam volna már itt..." 


A készítők nagyon erőlködtek, hogy a bejár- 
ható terület ismerős is legyen, de azért Black 
Mesa eddig idegen területeivel is találkozhas- 
sunk. Szerintem ez végső soron sikerült is ne- 
kik: talán csak egy-két hely volt olyan, ahol 
már a képernyőnek hátat fordítva is eligazod- 
nék. (De azis igaz, hogy az első Half Life-fal 
már nagyon régen nyomultam.) Az ellensé- 
gek, szövetségesek és egyéb klisék viszont 

a szokásosak lesznek: vérszomjas, idegen lé- 
nyek, mindent és mindenkit likvidáló kom- 
mandósok, a rettenetesen ostoba, ön- és köz- 
veszélyes tudósok, és persze ott lesz az elma- 
radhatatlan szigorú arcú fickó aktatáskájával 
a kezében. Ismét találkozunk előre megírt je- 
lenetekkel, amelyek előreviszik a sztorit. 

A Blue Shift története leginkább egy tudós 
felkutatása és megmentése körül bonyolódik. 
Szövetkeznünk kell a fickóval, hogy helyrepo- 
fozza a transzportert, és ennek segítségével 
élve jussunk ki Black Mesából. 


Sierráéknál a helyzet (szinte) 
változatlan 


Ugye emlékeztek még rá: amikor az első Half 
Life kijött feljavított Ouake 2-es grafikus 
engine-jével, a legtöbben ugyan egy kicsit 
(már akkoris!) elavultnak tartották az akkori- 


Nyereményjáték! 


rone of Bhaal, Lord of Destruction, House 
of Dead... ugye milyen eredeti címek? Eljött 
idő, hogy végre Te is kiéld írói vénádat: 
találd ki minden idők legsablonosabb játék- 
címét! Nincs más feladatod, mint megál- 
modni a lehető legponyvaízűbbet, elcsépel- 
tebbet, semmitmondóbbat és beküldened 
címünkre. A legjobb tíz megfejtő között 
darab Summoner szerepjátékot sorso- 
nk ki, és nevüket megjelentetjük a lap- 
n. Szóval agyaljatok ezerrel: meglátjá- 
nem is lesz olyan könnyű... 


ban debütáló Unreal-félével összehasonlítva, 
viszont a nagybetűs Hangulat a legtöbb két- 
kedőt kárpótolta. Múlnak az évek, szállnak 

a darvak: ami négy évvel ezelőtt még elfogad- 
ható volt, az mára tényleg ósdinak számít. 
Egy az egyben ugyanazt az engine-t negyed- 
szerre is az arcunkba nyomni enyhén szólva 
pofátlanság lenne, úgyhogy a Valve részben 

a Dreamcast verzióhoz készített technológiai 
újításait felhasználva rakta fel a CD-re a High 
Resolution Pack-et, amely egy kicsit megszé- 
píti az összképet. Ouake 3 Arena-t megszé- 
gyenítő effektekre ne számítson senki: gya- 
korlatilag arról van szó, hogy részletesebbre 
rajzolták a fegyvereket és az emberi karakte- 
reket (legalábbis én az ufókon nem vettem 
észre változást) - a környezet maradt a régi. 
Mondjuk hátast nem dobtam tőle, de tényleg 
kellemesebb lett így a játék külseje: különö- 
sen az emberek arcát ért változtatások (fino- 
mabb vonások, apróbb ráncok) illetve a ruhá- 
ik aprólékosabb megjelenítése tetszettek. 
Sajnos az új elemek miatt új bugokkalis talál- 
kozunk (méghozzá elég pofátlanul tekintélyes 
mennyiségben...) : igen gyakran fordult elő, 
hogy különféle tárgyakba ragadtam be, vagy 
hogy valamilyen rejtélyes ok miatt nyílt tere- 
pen egyszerűen semerre sem tudtam haladni. 
Mindent összevetve azért a tényleg kissé öre- 
gecske grafikus motor a játékélmény egészét 
nem zavarja. A hanghatások terén pedig sza- 
vam sem lehet, hiszen a Half Life-sorozat min- 
dig is támogatta a Sound Blaster Live!-ot, amit 
még a legújabb FPS-ek között sem biztos, hogy 
száz százalékos biztonsággal megtalálunk... 


Al-iaii 


A Half Life első része annak idején híres volt 

a támadó kommandósok mesterséges intelli- 
genciájáról - furcsamód a folytatás ezen a té- 
ren már nem remekel annyira. Gyakran előfor- 
dult, hogy a derék jenkik ész nélkül rontottak 
rám, én pedig kényelmesen legéppuskázhat- 
tam őket. A ,nyolcadikutas"-féle idegenek le- 


mészárlása ezúttal jóval nagyobb kihívás lett 
volna - most viszont sokkal több katonával 
találkoztam. A Blue Shiftes harcok során 
egyébként emiatt egy kicsit az volt az érzé- 
sem, hogy némi Counter-Strike-os feelinget 
akartak belevinni a készítők (itt te vagy 

a ,terrorista") , ami önmagában még nem len- 
ne baj, csak szerintem nem nagyon passzol 

a Half Life-os sci-fi horror hangulathoz. 
Végső soron azért nincs semmi komolyabb baj 
a Blue Shifttel: a taktikázás és a vérengző 
gyilkolászás itt is megfelelő arányban kevere- 
dik. Egyetlenegy olyan vonása van, amely 
még a fanatikus Half Life-rajongókat is egész 
biztosan szemöldökráncolásra készteti: rövid. 
Harcedzett veteránok nehéz szinten három- 
négy, kezdők pedig maximum hat óra alatt vé- 
geznek vele, ami a legnagyobb jóindulattal is 
egy hétvégi délutánt jelent. Az ilyen stuffokat 
nem ingyenesen letölthető formátumban szo- 
kás felrakni, kedves Sierra...? 

Bad Sector 


Half Life Blue Shift 


JÁTSZHATÓSÁGI 


í gondolná, hogy az arkangyalok mi- 
Fé lyen meggondolatlanok? Amikor 

Tyrael arkangyal, az ördögi hordák el- 
len küzdő hősök segítője Baal Lélekkövét az 
örök vesztes, tipikus antihős Mariusra bízza, 
hogy az a megfelelő pillanatban szétzúzva el- 
pusztítsa Baalt, túlvilági , élete" legnagyobb 
baklövését követi el. A Diablo 2 történetét el- 
mesélő, bekattant Marius ugyanis képtelen 
volt a feladatra, sőt még Baal kezébe is nyom- 
ja a rettenetes erejű követ/amikor a Pusztí- 
tás Ura meglátogatja az elmegyógyintézet- 
ben egy kis baráti beszélgetésre. Azismét 
ereje teljében lévő fődémonnak úgy tűnik 
semmi, és senki nem állhat már ellent, hogy 
hordáival a barbárok felföldjén borzalmas 
pusztítást végezve megfertőzze a hatalmas 
erejű Világkövet, amely a földi létet óvta 
a pokoli erőktől... 


Szerencsére itt a kedves játékos, aki Diablo 
őfőördögségét tettlegesen is a Pokolba küldte, 
úgyhogy a szabad világ ezúttal is számíthat 
együttműködésére. Ahogy azta nagyonzeltalált 
hangulatú intróban is láthatjuk, Baal személyé- 
ben egy Diablónálintelligensebb;, de legalább 
annyira elvetemült fődémonnal ismerkedhe- 
tünk meg, aki ujjának egyetlen csettintésé- 
vel..., de nem akarom lelőni a poént 8. 


Conan kollegái élnek errefelé... 


Az ötödik Act története szerint ezúttal a barbár 
felvidék havas-sziklás hegycsúcsai között já 
runk. A Conan a barbár című filmre emlékeztető 
vidéken Baal hordái igen tekintélyes pusztítást 
végeztek, de szerencsére Harrogath városa még 
épen áll. Miután Diablót elintéztük, még szusz- 
szanni sincs időnk, mert Tyrael arkangyal rög- 
tön egy portált nyit számunkra, amely segítsé- 
gével a városba léphetünk. A fel-alá járkáló 
NPC-kkel elbeszélgetve hamar kiderül, hogyitt 
sem vagyunk szívesen látott vendég (főleg 

a druidák). A barbárok büszke népség: nem szí- 
vesen kérnek külső segítséget. 

Aki a párbeszédeket nem szokta türelmetlenül 
továbbnyomni egy escape-pel, az tapasztalni 
fogja, hogy a készítők ismét első osztályú, han- 
gulatos fantasy sztorit hoztak össze. A küldeté- 
sek érdekesek, változatosak, a karakterek pedig 
a remek átélésű, de mégsem túljátszott színészi 
hangoknak köszönhetően igazán eredeti figu- 
rák. Az a fordulat is tetszett, hogy a teljes játék- 
kal szemben a táborban van egy áruló is, akivel 
később akasztjuk majd össze a bajuszt... 


Az egyetlen Act-on belüli hat küldetés ugyan 
nem fogja sok időnket elvenni, viszont ha 

a két új karakterrel szeretnénk nyomulni, ak- 
kor elölről kell kezdenünk a teljes Diablo 2-őt. 
Jó nagyotis káromkodtam, amikor ezzel elő- 
ször szembesültem, miután hiába keresgél- 
tem az ,Expansion" gombot a menüsorban. 
Ugyan nekrómmal gyorsan végignyomhattam 
volna az Expansiont (Diablo halála után rög- 
tön a portálba lépve) , de már nagyon régóta 
vártam a druidára, úgyhogy végülis egy só- 
hajjalismétvisszakerültem a Nővérek Íjászai- 
nak táborába. 


Kellemest a hasznossal 


A Diablo 2 istenesen pixeles, 640 x 480-as gra- 
fikája 19 colos monitoromon első blikkre igen- 
csak szíven ütött, de amikor az új lehetőségnek 
köszönhetően felnyomtam 800 x 600-ra, tény- 
leg sokkal szebb kép tárult elém. Az ember nem 
is.gg ondolná, hogy a nagyobb felbontás mennyit 
számít! Pedig tényleg: nemcsak szép élesek a 
kontúrok, szebbek a varázslatok során cikázó 
fényeffektek éssáltalában véve sokkal gusztuso- 
sabb aztegész, de a fiagyobb látótérnek köszön- 
hetően jobban látjuk, milyen csúfságok várnak 
ránk, és a térképis jobban átlátható. 

A nagyobb felbontáson túl rengeteg egyéb 
praktikus újítással bővült az expansion pack. 
Csak a legfontosabbakat sorolom fel, részben 
helyhiány miatt, részben azért, mert az 1.08- 
as update-tel többségük az alapjátékba is be- 
került. 


GAMESTAR 


Az egyik könnyítés mindjárt a fegyvercsere le- 
hetősége, amit a ,w" gomb segítségével bármi- 
kor megtehetünk. Így, amikor a közelharcok s0- 
rán túlságosan kemény ellenfelekkel találkoz- 
tam, bármikor átválthattam a kézifegyverekről 
a remekül feltápolt számszeríjamra. 

A másik, harceszközökhöz tartozó újítás 

a ,repair all": a kovácsnál végre nem kell végig- 
kalapálni az összes behorpadt, elgörbült cuc- 
cot, hanem ezt egyetlen gombnyomással 
elintézhetjük. 

Emlékeztek még a mellettünk nyomuló csatló- 
sokra, akik egy ideig jól húzták az igát, aztán 
egy nagyobb csata során otthagyták a fogukat? 
Ilyenkor lehetett újat felbérelni, de egy idő 
után már olyan hamar elpatkoltak, hogy az em- 
ber inkább hagyta a fenébe az egészet. Nos ez 
végre három okból kifolyólag is megváltozott: 
egyrészt csatlósaink az összecsapások során 
fejlődnek, szintet lépnek, másrészt rájuk is spe- 
ciális cuccokat aggathatunk, így őkis hatéko- 
nyabban harcolnak, ,életrevalóbbak"; és végül, 
ha mégis fűbe harapnának, akkor a zsoldosok 
aktuális vezérénél fel lehet éleszteni őket. Hogy 
azért ne legyen túl könnyű a dolgunk, az újra- 
élesztési procedúra (a modern, valóságos ma- 
gánkórházak díjazásának mégfelelően...) igen 
költséges dolog, és a delikvens szintjének meg; 
felelően egyre drágább! 

Sok egyéb praktikummalis gazdagodott a játék, 
de a felfedezés örömét senkitől Sem szeretném 
elvenni, úgyhogy most lássuk inkább az új ka- 
raktereket... 


Farkasokkal táncoló 


Kedvenceim a különféle lények megidézésével 
foglalatoskodó mágusok, úgyhogy nagyon vár- 
tam már a druida karaktert. Mint az sejthető, 
hősünk leginkább a nekromatára hasonlít, 

a nagy kérdés csak az volt, hogy mennyivel lesz 
változatosabb halottidéző kollegájáhozké- 
pest. A legfontosabb különbség persze az, 
hogy a nekróval ellentétben nem hullákat és 
egyéb túlvilági lényeket fogunk előhívni, ha- 
nem vérszomjas vadállatokat: varjakkal, farka- 
sokkal, medvékkel marcangoltathatjuk szét az 
ellenséget. Kicsit tartottam tőle, hogy ez az ál- 
latkert nem lesz elég hatékony az élőhalottak- 
kal szemben. A madarak tényleg elég gyengu- 
sok voltak (igaz, nem is nagyon fejlesztgettem 
őket), viszont a farkasok igazi kedvenceimmé 
váltak: a játék első szakaszában igencsak 
feltápoltam őket, és nagyon klassz volt látni, 
ahogy a szerencsétlen ellenségnek vadul ugat- 
va nekiestek - ilyenkor mindig megdobtam 
őket távolról egy-két durvább varázslattal is. 
Később elég hamar legyűrték őket, úgyhogy 
átváltottam a ,rémfarkasokra" (dire wolf), ők 
már tovább bírták. 

A legfrankóbb azonban a hatalmas grizzly med- 
ve, aki a gólemhez hasonlóan irtózatos erejével 
nemcsak tekintélyes pusztítást tud véghezvinni 
az ellenség soraiban, de remekülállja is a ha- 
talmas ütéseket. 

Az említett messziről használatos varázslatok 

a druida másik nagy erősségei. Ezek mind terü- 
letet támadó varázslatok, és legtöbbjük a tűz 
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elemét használja fel. Kedvencem a mini vulkán: 
a földből hirtelen előtörő tűzcsóva alaposan le- 
amortizálja az életbe legmakacsabbul kapasz- 
kodókatis. 
Egyelőre kevesebbet használtam az alakvál- 
tást (hősünk ilyenkor valamilyen állat alakját 
és támadó tulajdonságait veszi fel), ugyanis 
ebben a formában a területtámadó varázslato- 
kat nem tudtam alkalmazni, de amikor az ott 
használt bérgyilkosnőmmel felmentem 

a BattleNet-re, akkor mindenhol hatalmas far- 
kasokkal és medvékkel találkoztam, úgyhogy 
másoknak bejött... 


Táncosokkal... o 


Gyorsan fogy a hely, úgyhogy ha máritt tar- 
tunk, akkor áttérnék a másik új karakterre, 

a bérgyilkosnőre is. Az ,assassin" engem legin- 
kább egy női Mortal Kombat-figurára emlékez- 
tet (amilyen például Kitana): nemcsak hatal- 
mas speciális karmokkal tudjuk felszerelni, 
amelyekkel villámgyorsan tudunk jó nagy sebe- 
ket ejteni, hanem a fejlesztések során speciális 
,-finishing" mozdulatokkalis gazdagíthatjuk 
mozgásrepertoárját. Én főleg az ütéserőre és 

a gyorsaságra koncentráltam: a tízes szint kö- 
rülmár úgy pofoztam le az ellenséget, hogy 

a legtöbbször nyikkanni sem tudott. 

Ennek ellenére a druida egyelőre szimpatiku- 
sabb karakter: vele vittem végig single player- 
bena teljes játékot és az expansiont; a női gyil- 
kossal a BattleNet-en kísérletezgetek. Ha min- 
den igaz, a következő számunkban írunk egy 
részletesebb BattleNet-es leírást a különféle ta- 
pasztalatokkal, és a bérgyilkosnő képességeit 
egy kicsit jobbam kivesézem majd. 

Addig is csak ajánlani tudom a Lord of 
DesDestructiont: a 800 x 600-nak köszönhető- 
en látványos a grafika, félelmetesen eltaláltak 
a mozik, remek a dark fantasy hangulat és 
a-sztori, az eltelt másfél év alatt kiforrott, több- 
szörösen feljavított játékmenet, cool karakte- 
rek- szerintem ez az utóbbi idők legjobb kiegé- 
szítője. 

Bad Sector 


Diablo 2: Lord of Destruction 


BEMUTATÓ 


A 
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égy egy nagy csomó robotot, oszd 
Vv őket két társaságra, és robbants ki 

köztük egy jó kis háborút. Fűszerezd 
meg ezt kellemesen sok és változatos egység- 
gel, pakolj hozzá egy kicsit akcióorientál- 
tabb játékmenetet, és tuti sikert aratsz. 
Vagy mégsem? A Z bármennyire is eltalált 
hangulatú játék volt, nem tudott igazán át- 
ütő sikert aratni. Még szerencse, hogy van- 
nak nálam kitartóbb emberek is: a Bitmaps- 
fiúk megcsinálták a második részt, ami 
szebb, jobb és talán még sikeris lesz. 


Nagyon vártam ezt a játékot. Ez egyrészt az 
előzetesen kiadott képeknek, másrészt Boe 
barátunk folyamatos áradozásának volt kö- 
szönhető, amit minden este meghallgathat- 
tam. Azt hiszem, 35-ször me- 
sélte el, hogy miként vert meg 
mindenkit anno a 2-ben. S mi- 
lyen furcsa a sors, a program 
pont az államvizsgája előtt ért ide, így 
a szerencsétlen, amellett hogy napokat 
görnyedhetett a könyv felett, még 
aztis nézhette, ahogy sorra vé- 
gigverekedem magam a kül- 
detéseken. Legszebb 
öröm a káröröm. 
Lássuk akkor, hogy 
álmatlan éjszakákon 
túl mitis nyújt ez a vár- 

ék. 


Fe 


A videó, és ami mögötte van. 


Sikeresen rácsatlakoztam a számítógépemre 
az egyik szombat este, és annak és rendje és 
módja szerint elindítottam a kampányt. Ültem 
és vártam, hogy az intró a földhöz csapjon, 
vagy legalább elvarázsoljon. Nem jött be... 
Először azon gondolkoztam, hogy ez biztos 
valami félreértés, és csak jön majd valami 3D- 
ben renderelt csodás bevezető, de szomorúan 
tapasztaltam, hogy csupán egy képregénysze- 
rűen összevágott és kicsit kavalkádnak tűnő 
mozit nézek. Poénosnak szánták, de nálam 
egy bágyadt mosolynál nem értek el többet. 
Azt hiszem, ez volt az a pont, ahol előkotor- 
tam a Star Craft CD-t, és újra feltelepítve 
megnéztem a mozi részeit. Hát igen, valahogy 
így kell hangulatot csinálni, gondoltam ma- 
gamban, aztán újra megnéztem a Z bevezető 
animációját. Másodszorra már kezdett tetsze- 
ni. Hogy mi? Nem tudom, azonban az, ami 
előszörre egy skiccelt pacatömegnek tűnt, 


zegl 
ja 
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pofa kis stuff lett. (Remek 
stratégiát készítő cégek gyö- 
kér intróihoz: nézd meg előtte a Starcraftét! o 
Bad Sector) Ezután némileg gyanakodva kez- 
dem eljátszani 


A következő dimenzió 


Számítottam rá, hogy a játék új 3D-s világa 
fog rám köszönteni a vontatott töltögetés 
után, mégis érdeklődve pásztáztam végig 
a tájat és forgattam jobbra-balra a kamerát. 
Dombok és néhány kóró a kietlen tájon. Ne- 
kem már elsőre megtetszett ez az egyszerű, 
de kitűnően átlátható terep. A kamera szaba- 
don mozgatható, igaz én az egész játék során 
talán csak ötször forgattam, de mégis meg- 
nyugtatott ez a lehetőség. Igaz, lehetne 
a forgatás egy kicsit gyorsabb is, mert abban 
az öt esetben viszont elég komoly 
veszteségeket szenvedtem 
.- amiatt, hogy csak szép 
lassan volt hajlan- 
dó körbeteke- 
redni. Sebaj, 
kicsire nem 
adunk. 
Az új engine-től 
leginkább azért 
féltem, mert általá- 
ban jól el szokta rontani 
az egységek irányítását, de 
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szerencsére a Bitmaps-fiúk ezt sem szúrták el. 
A robbanások pedig szerintem fantasztikusra 
sikerültek. Egy dolog itt is csípte a szemem 
(ha zködök, akkor kötözködök 0), hogy 
az alig vagy félig felépített épületek is pont 
olyan szépen robbantak fel, mint teljesen 
kész társaik. 


Mitől döglik a robot? 


A válasz teljesen egyszerű: még több robot- 
tól. Vagy egy még erősebb klisével élvi 
mindennek van ellenszere. Ebben a játékban 
mindkét állítás igaz. Számtalan egység közül 
választhatunk, és szerintem mindenki megta- 
lálja a szívéhez legközelebb állót. Vannak itt 
földi egységek között géppuskások, rakétá- 
sok, mesterlövészek, lézerkarabélyosok, tan- 
kok, dzsippek, a légiek között helikopterek, és 
hála az égnek, vannak hajók is. Az egységek 
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Legyél te a robot: 
Arra gondoltam, hogy hirdet 
helyi kis bajnokságot. Aki 
nni olga, mint fogni 
és több; vé- 
ályát pedig a le: 
inyel kell tel 


jutalma pedig valami jó kis 
ék lesz, no meg egy kis 


tulajdonságait nem szeretném felsorolni, hi- 
szen a kampányt úgy építették fel, hogy szé- 
pen egymás után kerülnek elő az egyre jobb 
és jobb alakulatok, így van bőven időnk meg- 
ismerni őket. 
Azokat az egységeket szeretném kiemelni, 
amelyek a játék során nekem nagyon bejöt- 
tek. Az egyik ilyen az egészséges nagyságú 
rakétavetővel felszerelt Tough (a Durva...) 
10 fős csapatokban elég nagy tűzerőt képvi- 
sel, és igazi előnye, hogy a légi egységek el- 
len is használható. Érdemes tankokkal együtt 
vinnünk őket, így tudjuk ellensúlyozni közel- 
harci gyengeségüket. A földi egységek közül 
még a Mortar tank 
az, amelyből érde- 
mes elég szép 
számmal gyárta- 
ni, főleg, ha beépí- 
tett állások vagy épü- 
letek ellen nyomulunk. 
Nekem azonban a leg- 
hasznosabbnak a Sniper 
és a Techniker bizonyult. 
Hogy miért? Talán a játékstí- 
lusomból adódik. Nem a , rom- 
boljuk szét és üssük le" stratégiát 
alkalmaztam, hanem inkább a , lopjuk 
el és vigyük"-et. Ennek a két egységnek 
egyébként az előnye nem is annyira az egyjá- 
tékos opcióban, hanem inkább multiban jön 
elő, és higgyétek el, elég bosszantó, mikor 
nagy nehézségek árán legyártott tankjainkból 
a lesipuskások (Sniperek) kilövik az embere- 
ket, aztán meg a Technikerek áttérítik robot- 
gyárunkat. 
Aki pedig szeret mindent a levegőből vagy 
esetleg a vízből intézni, itt még aztis megte- 
heti, hiszen igencsak hasznosak ezek 
ségek is. Az más kérdés, hogy én a fi 
viselést részesítettem előnyben. De minden- 
képpen üdítően hat a játékmenetre a számta- 
lan és - nem győzöm hangsúlyozni - használ- 
ható egység. 


Építsünk, fejlesszünk, de miből? 


Elérkeztünk a játék leginkább vitatott pontjá 
hoz. Hiszen a 22-ben nincsenek ásványok, 
nincsen bányászás meg hasonló foglalatossá- 
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gok. Ehelyett területeket kell szépen elfoglal- 
nunk. Minden területen van egy zászló, ame- 
lyet ha elfoglalunk a gyalogosunkkal, akkor 
az a terület onnéttól nekünk termeli a pénzt. 
Emiatt a játék egy , kicsit" felpörög, és igen 
sokat számít, hogy milyen gyorsan tudjuk irá- 
nyítani, és mellette dönteni is. Igen, így vala- 
mennyire kattintgató verseny is az egész, 
(leginkább ezt vetik szemére e játékstílus utá- 
lói), de azért korántsem ilyen egyszerű 

a helyzet. Minden terület más és más mennyi- 
ségű pénzt termel, ezt a zászlón elhelyezett 
számok mutatják (1-től 5-ig) - kellő gyakor- 
lással az ember már fejből tudja, hogy melyik 
terület mennyit O. 

Nekem leginkább ez a gyors játékmenet jött 
be (talán azért, mert egész eddigi életem- 
ben, na jó csak egy részében O, 
Ouakeztem). Az embernek egy 
perc nyugta sem lehet, hiszen 
elég nehéz kiszámítani, hogy 
az ellen honnét fog támadni, 
és gyakran az egy-két per- 
cig bitorolt területek 
is mindig jelente- 
nek egy kis j 
előnyt, sokkis fg 
előny pedig 
sokra megy. 
(Örökbecsű stratégiai 
bölcsesség! 9 Bad Sector) 
Leginkább az a rendszerben 
a fantasztikus, hogy egy pályát csak 
akkor nyerünk meg (főleg ha ember ellen 
játszunk), ha az utolsó katonájátis a sírba 
(azaz roncstelepre) küldtük. Amíg nem ez 

a helyzet, addig ő szinte bármikor megfor- 
díthatja a küzdelmet, elég csak egy pillanat- 
ra máshova figyelnünk. 

Szerencsére erre tervezők is gondoltak, és 

a pályákatis úgy alakították ki, hogy tény- 
leg többfrontos hadviselésre legyen egész 
végig szükség. A gép persze nem egészen 
úgy játszik, mint az ember, tehát trükkök 
nélkül puszta létszámfölénnyel is le tudjuk 
verni. Igaz, a küldetések elején mindig jól 
jön egy kis ármánykodás. 


! Épületek nélkül 
nincs élet, 
se robot 


A hagyományos 
épületeket 

most in- 
kább 


nem részletezném, hi- 
szen ezekkel , csak" 
gyalogos, gépesí- 
tett földi, vízi és 
légi egységeinket 
gyárthatjuk le. 
Emellett azonban 
számos, említésre 
méltó építménnyel talál- 
kozhatunk. Az egyik legfontosabb a bunker 
- ezt a játék elejétől végéig használni fog- 
juk. Remek kis védekező épület, amelyet 

a zászlók vagy fontosabb vonulási útvona- 
lakra érdemes telepíteni, alaposan meg kell 
tömni gyalogos egységekkel, és egy 
Construction robotot kell mellérakni. Ezzel 
létre is hoztuk a legbiztosabb védelmi ál- 
lást. 

E formáció egyetlen problémája, 
hogy meglehetősen drága, és 
csak nagyobb pályákon 
érdemes nagy 
számban használ- 
ni őket, máshol 
csak a bázisunk vé- 
ma delmére ér- 
demes építe- 
ni. 

Nagyon szimpatikus épület 
volt még a kutatóközpont 
(Research Factory) , amelynek segít- 
ségével erősebb páncélzatot, fegyvert 
fejleszthetünk seregünk számára. De ez az 
épület nálam megmaradt az érdekes kate- 
góriában, nem nagyon használtam - szerin- 
tem teis jobban jársz, ha egységeket gyár- 
tasz helyette, és mész zászlót foglalni. Aki 
állóháborúra rendezkedik be, annak érde- 
mes rá pénzt költeni. Ugyancsak nagy pá- 
lyákon jó épület a teleport, amely egyszerre 
négy egységet juttat el a térkép bármely 
pontjára. 

A játékban vannak ugyan különleges fegyve- 
rek, de ezek felépítése és használata szerin- 
tem túlontúl idő- és erőforrás-igényes, de el 
kell ismerni, tudnak meglepetést okozni, 
amit akár a javunkra is fordíthatunk. Van itt 
meteorvihar, villámok, és az épületeket 
elektromossággalis feltölthetjük, ami lebé- 
nítja az egységeket egy rövid időre. Az utób- 
bi jobb móka, mint amennyire hasznos. 


b 


Nyereményjáték: 

Nyerjél egyet a hátrom darab erede- 
ti Z: Steel Soldiers játék közül! 

Nir nás dolgod, csak helyesen 
válaszolni a feltett kérdésekre, és a 
helyes válaszokat elküldeni neved- 
del és címeddel ellátott borítékban 


Zod kapitány története 


Hol volt, hol nem volt... kezd- 
hetném anno Z történetének 
elmesélésével a dolgokat, 
azonban nem teszem, hiszen a szerk 

a bevezető képsorokból minden írd rá 
kiderül. Egy biztos, a fejlesztők 
a legtöbb idejüket nem a sztori 

kidolgozásával töltötték, ami egy- 
részt nem baj, hiszen legalább ma- 
radt idejük a játékra, de azért ennél 
több energiát is fordíthattak volna rá. 

Van itt ármánykodás, és csapda, de 
egyvalami mégis hiányzik: az a bizonyos 

nagybetűs hangulat. Hiányoltam a rejtett 


ztőségünkbe. A borítékra 
: Steel Soldiers játék! 


1. Ki a játék főhőse? 

2. Hány kampányküldetés 
található a játékban? 

3. Mi volt az előző fejleszté- / 
se a Bitmap Brothers- 
nek? 


Tippek a robotinvázióhoz: 
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x Induláskor meglévő egységeinket osszuk kettes-hármas csoportokra, és indítsuk 


el őket a legközelebbi zászlókhoz 
a Építsünk midig légvédelmi ágyút 


özpontunk és egyéb épületünk mellé. 


n Ne barikádozzuk el magunkat egy kis területre, hanem támadjunk folyamatosan. 
n A gyalogság a zászlókat egy APC segítségével sokkal gyorsabban eléri. 

n Az APC-be és a bunkerba vegyesen rakjunk Psycho-t, és Tought-ot. 

x A mesterlövészt mindig kísérje egy-két Psycho a járművek elfoglalása céljából. 

ua Tarts mindig tartalékban egy 2-3 fős Construction Robot-ot, és javíttasd velük a 


sérült járműveket, épületeket. 


a Ha nagy csapatot irányítasz, figyelj mindig arra, hogy mindenki a csatával 
jön O (Sajna gyakran néhányan csak állnak és fütyörésznek, miközben a társaik 


mellettük szépen sorban elhullanak.) 


a Ha elfoglalsz egy területet és nincs több egységed a roham folyatatására, mindig 
robbantsd fel a hidakat. Ha nincsenek hidak, akkor védd meg a zászlódat. 
iban mindig indíts egy kis elterelő hadműveletet egy 5-10 fős Psycho és Jeep 


ítménnyel. 


kat állítsd a híd környékére, így még a védekező csapataidnak is besegíthet. 


zállító hel 


ptert mindig kísérje két támadó helikopter és két felderít. 


jálle bátran néhány egységet az ellenfél háta mögé a nagy támadás előtt, jól fog 


jönni. 


a A zászlók mellett mindig hagyjunk egy-két védő gyalogost. Így látni fogjuk, ha tá- 


madás éri valamelyiket. 


s S ne feledd, ebben a játékban mindennek van ellensz 


és ez így jó O! 


poénokat (vagy nem találtam A 
meg 0), és a robotfeeling sem / 
vágott elég keményen 
mellbe. Egy biztos: 
a legjobb 
sztori Oscar- 
díjára nem 
jelölöm ezt 
a játékot... 


A robotika 
tizedik törvénye 


Ne segíts, ha társadat 
halálra lövik. Ez jutott eszembe úgy az ötö- 
dik pálya környékén, mikor már enyhén kez- 
dett zavarni, hogy méretes csapatban vo- 
nulva katonáim egy része csak a bennszülött 
lényeket lövöldözgeti, miközben társaik 
áramköreiket adják a hazáért és Zod kapitá- 
nyért. Az amúgy zseniális mesterséges in- 
telligencia nálam itt egy kicsit megbukott. 
Miért kellett ezt így, kérdezgettem magam- 
tól napokig, mikor az útkeresés egész jóra 
sikerült, a gép pedig tényleg próbál takti- 
kázni is, és nem csak jön és jön... 

Na mindegy, bízom benne, hogy valami javí- 
tás majd orvosolja a problémámat, ha meg 
nem, akkor az elvont roboti gondolkodás- 
módra fogom. 


Haláli sercegés... 


Sohasem foglalkoztatott annyira egy játék- 
ban a zene. Főleg nem egy ilyen RTS-ben. 
Boe barátunk szerint nekem még az sem tűn- 
ne fel, ha nem lenne. Na most ennek itt el- 
lentmondok, a Z zenéje nekem igenis nagyon 
bejött, sőt a hangok is, minden a helyén 
volt, úgy, ahogy lennie kell. Az azonban 
igaz, hogy nem a zene határozza meg a játék 
alaphangulatát. Többjátékos módban pedig 
már teljesen le is halkítottam a zenét, és le- 
butítottam a grafikát, de ez biztos csak 
guaker beidegződésem tétette velem O. 


Adás vége... 


A végére pedig minden robot elfüstöl, csak 
egy marad fenn, ez pedig Zod. Ha máshol 
nem, az én számítógépemen biztos tovább 
vívja csatáját, mert ez a játék hosszú idő 
után először volt képes ugyanazzal az érzés- 
sel megajándékozni, amilyennel a Ouake 
szokott. Ez pedig nem más, mint a játék él- 
ménye, ember és gép ellen egyaránt! Kicsit 
úgy vagyok vele, hogy volt sok hibája: nem 
olyan kidolgozott, kicsit unalmas környezet, 
szegényes történet, elsőre csúnya mozik, de 
talán éppen ezért az egyjátékos mód csak 
gyakorlás arra, hogy megmutathasd, te vagy 
igazán a robot. Erre pedig bőven lesz lehe- 
tőség, hiszen multiban, összesen öt módban 
akár nyolcan is csatázhattok. Remélem, 
a készítők folyamatosan tesznek fel majd 
pályákat, modokat, hogy le- 
gyen később is mivel 
szórakozni. 
4. Ha pedig nem 
, vagy oda any- 
nyira a csapat- 
játékért, akkor 
is érdemes egy- 
zer végigjátsza- 
nod; hiszen jó né- 
hány élménnyel 
gazdagabb le- 
szel, igaz, né- 
hány nappal 
meg szegé- 
nyebb 0. 
Ami még egy kicsit 
nyomja a szívem, hogy a já- 
tékhoz elég izmos gép kell, de ahogy elné- 
zem a többi játékot, elég, ha csak annyit 
írok, hogy hasonló azokhoz. Muszáj tehát 
évente újra és újra fejleszteni, az entrópia 
meg csak nő, a robotok meg fogynak. Ki ér- 
ti ezt? 
Szittyó 


Z: Steel Soldier 


www.zsteelsoldiers.com 


IJEDJ JÁTÉKBEMUTATÓ 


. G. Wells híres regénye óta rendkívül 
ha népszerű az időutazás. Az Original 

Wars sztorija is e körül játszódik: mi- 
után hősünk országa feltalálta az időgépet, 
azonnal ki akarják próbálni, hogy megvál- 
toztassák vele a történelmet, szebb jövőt 
alakítva a szép hazájuk számára. Emberünk 
néhány társával együtt vissza is utazott röp- 
ke kétmillió évet, vállalva azt is, hogy egész 
életét ott tölti - az időgép ugyanis csak egy- 
irányú utazást tesz lehetővé. Odaérve kide- 
rül, hogy már más népekis rájöttek az idő- 
utazás nyitjára, és csapatokat küldtek 
a múltba. Az eltérő nemzetiségű időutazók 
jó" emberi módra azonnal egymásnak es- 
tek, így már nemcsak a jövő vált bizonyta- 
lanná, de a kétmillió éves múlt is... 


Ami az Original Warban a legjobban bejött, az 
az enyhén borongós hangulat, ahol a saját vi- 
láguktól elszakadt emberek vívják élethalál- 
harcukat a múltban, miközben a Föld még 
egészen más formában létezik. A hangulatos 
bevezetést lebilincselő történet követi — ne- 
héz otthagyni a gépünket. Merész kijelentés, 
de a sztori erősen megközelíti - ha le nem 
hagyja - a Starcraft legendásan jó cselekmé- 
nyét. Amerikai és orosz oldalon is részt vehe- 
tünk a konfliktusban, de célszerű először 

a jenkikkel nyomulni. A hangulat tehát adott, 
kérdés, hogy egyáltalán milyen típusú játékról 
is van szó? A képek alapján egy átlagos grafi- 
ájú RTS ugrik be, amikből - valljuk be - Dunát 
ehetne rekeszteni. Rövid idő múlva azonban 
kiderül, hogy ennél összetettebb a dolog: bár 
sok mindent vett át a valósidejű stratégiák vi- 
ágából, az Original War valami egészen más 

- nevéhez híven, valóban eredeti. Kezdjük ott, 
hogy kifogyhatatlan és állandóan újraterme- 
ődő hadsereg helyett csak egy kis számú csa- 
patot irányíthatunk. Ez az első pályán egészen 
pontosan egy embert jelent, főhősünket, de 

a későbbiekben sem fog ez a szám a magasba 
ugrani. Járműveket ugyan számtalanul gyárt- 
hatunk (illetve ameddig a nyersanyagforrása- 
ink bírják) , de emberekből igencsak hiány van 
- az időgéppel nem lehet egyszerre hadsere- 
geket utaztatni... (Gondolom, ezzel a következ- 
tetéseddel korunk tudományának eredményeire 
hagyatkozol...? 2 Bad Sector) Ennek megvan 
az a kellemes hatása, hogy a missziókat nem 
lehet a szokásos tankos-lerohanós taktikával 
megnyerni, hanem komolyan oda kell figyelni 
a tervezésre. 


" alacsonyabb hatásfokkal, 


Időutazók 


Embereink mindegyike külön karakter, egyéni 
tulajdonságokkal, amik ráadásul változnak is. 
A játék folyamán munkájuk végzése közben is 
fejlődnek, és a pálya teljesítése után még szét 
is oszthatunk köztük némi tapasztalati pontot, 
hogy ügyesebbek legyenek. Négy eltérő foglal- 
kozást űzhetnek időutazóink: lehetnek kato- 
nák, műszakiak, gépészek és tudósok. Az óriási 
újítás, hogy - ha rendelkezünk a megfelelő 
épülettel- bármikor átképezhetjük őket, attól 
függően, hogy épp milyen feladatot kell elvé- 
geznünk. Persze mindenki- 
nek van egy szakága, ami- 
ben a legjobb, de a többi 
foglalkozásban is egyre 
ügyesebbek lehetnek. Kel- 
lemes dolog, hogy akármi- 
lyen foglalkozást űznek 
embereink, bizonyos alap- 
feladatokat mindannyian 
el tudnak végezni - csak 


mint a szakmabeliek. Pél- 
dának okán egy műszaki is 
elvezethet egy járművet, 
de egy gépész sokkal jobb 
eredményeket tud vele fel- 
mutatni. 


GAMESTAR 


Az ördög is itt lakik 
(a részletekben) 


Sokszor előfordul, hogy 
egy pályára csak néhány 
embert vihetünk ma- 
gunkkal, ezért jó, ha 
odafigyelünk rájuk, ne- 
hogy véletlenül ólom- 
mérgezést kapjanak E. 
Ha már egészen kevés 
életerejük van, eszméle- 
tüket vesztik: ilyenkor 
egy gyors orvosi beavat- 
kozás (amit a tudós vé- 
gez) sikert hozhat, de ha 
elkésünk, akkor a páciens 
rövid úton elvérzik. 
Ugyanez igaz a járművekre is, amelyek mű- 
ködését egyébként is szenzációsan részlete- 
sen kidolgozták: kisebb sérülés esetén csak 
füstölögnek, de súlyosabb esetben kigyul- 
ladnak. Ilyenkor ráadásul a bennülő is kimá- 
szik belőle, ami ugyebár nem feltétlenül 
egészséges egy tűzharc közepén... Szeren- 
csére ezt az ellenséggel szemben is kihasz- 
nálhatjuk - miután lerongyolódott a tankja, 
a kiugráló sofőrt lelőjük, majd gépészünkkel 
megjavítjuk a járgányt, és máris zsákmányol- 
tunk egy remek fegyvert! Oda kell figyelni 

a járművek fogyasztására is, mert míg a nap- 
elemről üzemelők pihenés közben újratöltik 
magukat, a robbanómotoros társaikat néha 
meg kell itatni az olajkútnál. 


Harcok 2 millió éve 


A stratégiai élmények extrém növekedéséhez 
azis hozzájárul, hogy a történéseket szüne- 
teltetve részletes és összetett parancsokat 
adhatunk egységeinknek, elkerülve ezzel 

a kavarodást és a kapkodást. Ennek haszná- 
latára szükségünkis lesz, mert akampányok 
igen nehezek lettek. Megoldhatók, de ko- 
moly kihívást jelentenek. Itt jegyezném meg 
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azt a zseniális módot, amit a fejlesztők 

a gyakori mentegetések ellen kitaláltak: 

a pálya befejezésekor nem kapjuk meg az ös- 
szes kitüntetést! Ezzel nem akadályozzák 
előbbre jutásunkat, de bizony befolyásolja 
az embert, hogy visszatöltsön-e egy állást, 
vagy nagyot nyelve továbbküzdjön. (vagy új- 
rajátssza a pályát 9) Beosztottaink magas 
IO-val rendelkeznek - ha egy házépítésben 
kell segíteni, minden különösebb kérés nél- 
kül odamennek, a doktor automatikusan 
gyógyít, és beállíthatjuk, hogy komolyabb 
sérülések esetén kivonják magukat a harc- 
ból. A rengeteg pozitívumot továbberősítik 

a grafikai apróságok. Ilyen a terep változá- 
sa: járműveink nyomot hagynak a fűben, 

a bázis környékén pedig elis tűnik a gyep. 
Bár nem 3D-s, de a magasabb dombok adta 
lehetőséget remekül ki lehet használni, hogy 
lefőzzük az ellent. 


Az utazás vége 


Hogy valami negatívat is mondjak, néha 
egy-két egységünk hajlamos elbambulni, de 
szerencsére ez az eset ritkán fordul elő. Egy- 
szerre csak egy járművet gyárthatunk - ezt 
sem tudtam nagyon értékelni, illetve a har- 
matgyenge animációkat sem. Annálinkább 
a hangulatos zenét, a remekbeszabott 
hangeffekteket és embereink beszédét, 
amellyel mindegyikükből külön egyéniséget 
formáltak. A másodlagos feladatok is öröm- 
re adtak okot, és annak ellenére, hogy nem 
3D-s (vagy pont azért?), a grafikával is min- 
den a helyén volt. Az Original War komoly 
újításokat hozott az egyre unalmasabbá váló 
RTS-ek közé: bár nem találták fel a spanyol- 
viaszt, a szerep-, és kommandós játékok ele- 
meit alkalmazva egy hangulatos, látványos 
és lebilincselően jó játékot hoztak össze, 
ami mind a realtime-fanatikusokat, mind 

a Myth-en felnövekedett stratégákat lázba 
fogja hozni. 

Uhu 


Original War 


riginal-war.com 


JÁTSZHATÓSÁG 


nod már, hogy a vízcsapból is a Csil- 
U lagok Háborúja folyik? A nyolcadik 
utas cuppanós csókja már nem je- 
lent neked semmit? Röhejesnek találod 
Kirk kapitány méretes pocakját a régi Star 
Trekekben? Herótod van tőle, hogy a Next 
Generation adaptációit annyira nyomják 
a mostani játékokban? Netán az , X atkák" 


neked készült! Az ex-Bullfrogos tagokból 
összeverbuválódott Mucky Foot az ilyen és 
ehhez hasonló sci-fi sablonokat állítja pel- 
lengérre, a Theme Hospitalra vagy 

a Dungeon Keeper-re erősen emlékeztető 
űrbázis menedzserén keresztül. 


Bevallom őszintén, amikor a Startopia első 
képeit megláttam, valami Eartworm Jim-féle 
elmebeteg ügyességi játékra számítottam, és 
eleinte a ,hehe, de jópofa: egy oldalt neki" 
kategóriába soroltam. Később, amikor job- 
ban utánanéztem és megtudtam, hogy egy 
stratégiai játékról van szó, azonnal a régi 
Bullfrog játékok ugrottak be. A szimatom 
nem csalt... 


A hal neve: Bullfrog 


A Startopia le sem tagadhatná, hogy egy 
újabb miliőt ábrázolva a Theme játékok és 

a Dungeon Keeper alapötletéből táplálkozik. 
Ezúttal azonban nem a fantasy, a vidámpark 
vagy a kórházas környezetben járunk, hanem 
egy keringő űrállomást kell menedzselnünk, 
valamint a betévedő látogatók számára kell 
a munkát, a pihenést vagy a szórakozást biz- 
tosítanunk. Mint ahogy azt az említett ősök- 
nél már megszokhattuk, a későbbi küldeté- 
sekben valahol a bázis másik felében a rivális 
(vagy riválisaink) ugyanezt műveli. Úgyhogy 
gyorsabbnak kell lennünk náluk, illetve a ne- 
mes verseny jegyében egész egyszerűen le is 
mészárolhatjuk őket. 

A Startopia alapjait a stílus régi motorosai 
tehát könnyen és gyorsan megérthetik, akik 
viszont először töltenek be egy ilyen típusú 
játékot, azok egy kicsit elveszettnek érezhe- 
tik magukat, ugyanis a tutorial nem áll 

a helyzet magaslatán. A játék egy kicsit bo- 
nyolultabb elődeinél, úgyhogy minden rész- 
letére nagyon figyelnünk kell. 

A legtöbb küldetés elején az űrállomás egy 
üres szeletén találjuk magunkat, és csak né- 
hány láda áll rendelkezésünkre, amelyből vi- 
rágzó, de főleg jövedelmező szórakozató köz- 


pontot kell varázsolnunk. A Dungeon Keeper 
manóihoz hasonlóan itt is lesznek szolgáink, 
akik az építgetés fáradtságos munkáját he- 
lyettünk végzik el: ezúttal azok a sárga kis 
apró robotok, amelyeket szintén a dobozok- 
ból szedhetünk elő. Ha már egyik legfonto- 
sabb épületünket, a starportot felhúztuk, ha- 
marosan megérkeznek az első idegen lények, 
akik égnek a vágytól, hogy nehezen összeku- 
porgatott zsetonjaikat (mely ebben a játék- 
ban nemes egyszerűséggel az , energiaegy- 
ség") a mi vendéglátó, szórakoztató létesít- 
ményeinkben költsék el. 


Így mulat egy ufó úr. 


Ahogy szép lassan megtollasodunk, egy ra- 
kás épületet húzhatunk fel az idegenek szük- 
ségleteinek kielégítésére. Az egyszerűbb al- 
vótermek, vagy exkluzívabb szállodák arra 
szolgálnak, hogy az alieneknek legyen hol 
állomra hajtaniuk fajtól függően zöldes vagy 
akár dupla fejüket, az ,éttermekben" éhsé- 
güket csillapíthatják, a bárokban pedig le- 
ihatják magukat sárga földig (pontosabban 
az űrállomás szürke és görbe padlójáig.). 

A szórakoztató emeleten nyithatunk még ze- 
neboltokatis, ahol a legdivatosabb ufó 
slágerek kaphatók, illetve itt építhetjünk fel 
egy egyszerű közértet is. A legjobban azon- 
ban a , szerelmi fészek" nevű létesítmény 
tetszett: itt ufóink khmm... , egyéb" testi 
szükségleteiket elégíthetik ki. No, ne szá- 
mítson senki hardcore action-re (elég nehé- 
zen is képzelhető el, hogy a különféle alakú 
lények hogyan létesítenének , kapcsolatot" 
az itt dolgozó szirén lányokkal...0): a ,sze- 
retkezéseiket" alienjeink kis piros szívek 
áramlásávalintézik el... 

A Theme Hospital rajongók kellemes ismerős- 
ként üdvözölhetik még a , kórházakat a világ- 
űr szélén": a Bullfrog híres játékához hason- 
lóan itt az ufók betegségeinek kezeléséből 
gazdagodhatunk meg. Arra azonban vigyáz- 
nunk kell, hogy ez a létesítmény jól működ- 
jön, ugyanis a rossz gyógymódok miatt elpat- 
koló idegenek nemcsak rossz hírünket keltik, 
de még a gyászoló család száját is be kell fog- 
nunk egy ezerenergiás csekkel... 

Mint a Theme Park-sorozatban, az ufók itt is 
a fejük felett látható buborékokban fejezik 
ki, hogy mire vágynak leginkább, de rájuk 
klikkelve ki is kérdezhetjük őket; ebben az 
esetben bólogatással, fejrázással, vagy , hát, 
izé..." kézmozdulattal jelzik igényeiket. 
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Előfordulhat, hogy minden igye- 
kezetünk ellenére is csak lassan 
tudunk megtollasodni - például 
azért, mert egy adott küldetésben 
még nem találtuk fel a szórakoza- 
tó létesítményeket, illetve vannak 
speciális megbízatásaink, ahol 
nem is ez a cél. Ilyenkor jönnek 
jól a világűr hiénái, a kereske- 
dők, akiktől különböző árakért 
szerezhetjük be a szükséges cik- 
keket. De vigyáznunk kell, mert 

a legtöbb kalmár lehetőleg min- 
dent a legpofátlanabb áron sózna 
ránk és csak néhány olyan termék- 
kel találkozunk, melyek egyes kí- 
nálatokban olcsóbbak. Viszont 
elég szemfülesek vagyunk, ak- 
kor bizonyos cikkeket ke- 
vesebb energiáért vásá- 
rolunk fel, és jóval drá- 
gábban adunk tovább a kö- 

vetkező arra járó kereskedőnek. Így igen 
gyakran tekintélyes haszonra tehetünk szert, 
amellyel néhány küldetést meg is tudunk 
nyerni. 


Munkát, kenyeret! 


Természetesen épületeink nem működnének 
jól képzett dolgozók nélkül. A különféle 
posztokra is az alieneket fogjuk alkalmazni, 
viszont a Dungeon Keeper-rel ellentétben az 
űrbázist meglátogató lények nem állnak au- 
tomatikusan szolgálatunkba, hanem először 
fel kell kérnünk őket az adott állásra. A meg- 
állapodás nem mindig jön össze; előfordul- 
hat, hogy a delikvens egyszerűn csak szóra- 
kozni jött hozzánk, munkára viszont nem vá- 
gyik. Észrevettem, hogy sokat számít jó hí- 
rünk, vagy az űrállomás nyereségessége is: 
ha jól mennek a dolgok, az ufók sokkal szíve- 
sebben dolgoznak nekünk. 

Minden állásra másféle lény alkalmazható: 

a kórházban a Roswell-féle szürke idegenek 
dolgozhatnak (nem hiába, ők , operálták" 
Scully-t...0), a szexis szirén hölgyek a , sze- 
relmi fészekben" bájolják el a hímnemű 
alieneket, a kétfejűek tudósként alkalmazha- 
tók, a nagydarab szuperemberre hasonlítóak 
biztonsági őrként, stb. Nagyon fontos, hogy 
lehetőleg minél tehetségesebb, szorgalma- 
sabb és lojálisabb ufókat vegyünk fel. Ezt az 
egytől ötig tartó értékeket rájuk klikkelve 
láthatjuk. Ha ugyanis buta Roswellt veszünk 
fel, a kórház betegjei elpatkolhatnak, a lusta 
tudósok lassan fejlesztik ki az új találmányo- 
kat, a hűtlen lények pedig hamar faképnél 
hagynak. 

Lényeges szerepe lesz még a harciasabb lé- 
nyeknek, ugyanis a későbbi küldetések során 
kémek és egyéb bűnözők látogatják meg bázi- 
sunkat, hogy merényeleteket hajtsanak vég- 
re, gyilkolásszanak, szabotáljanak, vagy 
egyéb módon keserítsék meg az életünket. 
Ilyenkor a szolgálatunkban álló ufók tüzet 
nyitnak a betolakodókra, de csak a túlerő, 
vagy Több mint testőr"-féle Kevin Costner-es 


szakértelem segítségével likvidálhatják őket. 
Emellett időnként a rivális társaságok lényei- 
velis harcolnunk kell: például akkor, amikor 
a bázis egyik szomszédos szegmensét akarjuk 
elfoglalni, vagy épp ellenkezőleg, az ellenség 
töri ránk az ajtót (illetve a falat...) . Sajnos 

a háborúskodás megoldása sokkal primití- 
vebb, mint például a Dungeon Keeper-ben. 
Itt szinte semmilyen taktikát sem alkalmaz- 
hatunk, egyszerűen számbeli fölényben kell 
lennünk, illetve hozzáértőbb harcosokat kell 
alkalmaznunk - ennyi. 


A szektor, B szektor, C szektor 


Nem említettem még a három különféle szin- 
tet, amelyek funkcióik alapján vannak feloszt- 
va. Az első szektorban a lakórészleget, az űr- 
dokkot, a kikötőt, az ipari és kereskedelemi 
épületeket, a kórházat, a börtönt, illetve az 
általános létesítményeket húzhatjuk fel. Min- 
den küldetés elején itt kezdünk, és csak akkor 
tudunk továbbjutni, ha már a legfontosabb 
szolgáltatásokat felépítettük. A második szint 
a szórakozató részleg, ahol az idegen lények 
kedvükre ,kishoppingolhatják" magukat, 

a bárokban mulatozhatnak, vagy a , szerelmi 
fészekben"... jól érezhetik magukat. Ha már 
az alsó szinten nincs több hely, akkor egyes 
létesítnényeketide is rakhatunk: lakóne- 
gyed, kajálda, zuhanyzó, stb. Végül a felső 
szint a biodeck, ahol ökológiai hajlamainkat 
élhetjük ki, itt tudunk például különféle élet- 
formákat (például fontosabb növényeket) ki- 
kísérletezni. A nevelgetés nem túl könnyű fel- 
adat, ugyanis gondosan be kell állítanunk 

a terep magasságát (kis kacsintás a Populous 
rajongók számára), a hőmérsékletet, nedves- 
ség arányát, illetve a vízszintet. (Azt mondjuk 
nem nagyon értem, hogy utóbbi két funkciót 
miért nem lehetett egy gombbal megoldani, 
de mindegy.) Amellett, hogy egyes küldetések 
ehhez a deckhezis kötődnek (meghatározott 
számú növényt kell kinevelnünk), a biodeck 
remek relaxációs helyszín a csendre és zöld 
környezetre vágyó ufók számára. 


JED JÁTÉKBEMUTATÓ 


A küldetések szerkezete erősen emlékeztet 
a Theme Parkokra vagy a Pharaoh-ra, vagyis 
gazdálkodj ki egy előre megszabott energia- 
mennyiséget, fedezz fel X darab új talál- 
mányt, vagy nevelj növényeket, stb. Mond- 
juk, nem gyanúsíthatjuk azzal a készítőket, 
hogy ezen a téren túl sok képzelőerőről tet- 
tek volna tanúbizonyságot, de legalább meg- 
próbálták a már sokadszor látott feladatokat 
a hagyománytól egy kicsit eltérő, poénosabb 
körítéssel tálalni. Az egyik misszió során pél- 
dául egy börtönbázisra kerülünk, ahol a hoz- 
zánk látogató intergalaktikus rabokból űr- 
polgárokat kell nevelnünk. Minden egyes 
"Megtért" lényért pénzösszeget is kapunk, il- 
letve a küldetés teljesítéséhez száz darab át- 
nevelést kell végrehajtanunk. Az ehhez ha- 
sonló humorosabb megbízatások tényleg fel- 
javítják az enyhén sablonos játékmenetet. 


Douglas Adams feeling 


Egyértelműen sokat dob még a játékon a re- 
mek, poénos grafika, amelynek láthatóan 
minden egyes pixeljét nagyon profi stílusér- 
zékkel rajzolták meg. Mindjárt a játék 
intrójában a 2001. Űrodüsszeia paródiáját 
láthatjuk: egy kíváncsi, majomszerű ősember 
(vagy ősemberszerű majom €) egy monolitot 
lát meg, amely rögtön felkelti érdeklődését. 
A hatalmas kőtömbhöz érve az kinyílik, és 
hősünk egy donuttal gazdagodhat. Miután 
belekóstol, hirtelen megvilágosodás ül ki az 
arcára, majd vadul a levegőbe hajítja a bele- 
harapott kör alakú süteményt, amely űrbázis- 
sá változik át. (Aki látta a filmet, az érti a po- 
ént.) Az intró mellett az űrbázis grafikája, 
vagy a lények külseje is a klasszikus sci-fi 
mozik vagy képregények vizuális világának 
paródiája, aki ismeri ezeket, remekül fog szó- 
rakozni. Nem tudom, hogy a nyakatekert irá- 
nyítással, illetve kameranézetekkelis ezt a 
furcsa humort szerették volna érzékeltetni, 
mindenesetre ezen a téren például 

a Dungeon Keeper 2 fényévekkel könnyebben 
kezelhető. Rengetegszer kerülünk idétlen 
szemszögekbe, miközben valamit fel szeret- 
nénk építeni, ami pedig marhára zavaró. Ezt 
leszámítva a grafikus megjelenítés kifejezet- 
ten szépnek mondható - feltéve, ha elég iz- 
mos videokártyád van és értékeled a játék 
kissé elborult humorú stílusát. 

Elismerés illeti a készítőket a zene terén is: 
mindenhol a helyszínhez illő gunyoros sci-fi 
témájú zene szól (helyenként az volt az érzé- 
sem, hogy a készítők Jean Michel Jarre-t 
parodizálják.) 

Nagyon jól szólnak a hangokis, de csak 

a jobb típusú hangkártyákon: az otthoni SB 
Live-on remek minőségű effeketek szóltak 
(igaz, nem voltak 3D-ek), viszont a szerkesz- 
tőségben lévő SB 16-on valahogy akadoztak. 
Nagy kár, mert egyébként istenien szórakoz- 
tam VAL (egyértelmű utalás HAL-ra az 
Űrodüsszeiából), a fedélzeti mesterséges in- 
telligencia cinikus beszólásain, amelyek mér- 
földkövekkel szellemesebbek az igencsak 
erőlködő Theme Park figuráénál. 


Meghalt a Bullfrog, éljenek 
a békaporontyok? 


Mindent összevéve azért látszik, hogy 

a Mucky Foot csapata nem nagyon tud elsza- 
kadni Bullfrogos örökségtől: lényegében az 
egykori sikerjátékok elemeit, sablonjait talál- 
hatjuk meg sci-fi paródia körítéssel. Ezzel 
sajnos azis velejár, hogy a készítők minden 
igyekezete ellenére a küldetések egy idő után 
önismétlőek lesznek. Ez bizony ehhez a mű- 
fajhoz tartozó betegség, és még az olyan 
zseniális alkotások sem tudták teljesen le- 
küzdeni, mint a Black and White. Korszakal- 
kotót tehát ne várjunk a Startopiától sem, 

a műfaj és a sci-fi paródiák rajongói viszont 
garantáltan a mennyben (helyesebben: a vi- 
lágűrben €) érzik majd magukat. 

Bad Sector 


Startopia 
www.eidos.com 


GAMESTAR I 2001. augusztus 


árt utat a járatlanért... valahogy így 
J kezdődik az a népi bölcsesség, ami 

a számítógépes játékok piacán bizony 
érvényét veszíti. A mind több és többféle 
program között leginkább azok számíthat- 
nak sikerre, amelyek valami gyökeres újdon- 
ságot hordoznak magukban. Mégis vannak 
olyan kiadók, amelyek nem törődve ezekkel 
az apróságokkal következetesen szélesítik 
az ösvényt, amit oly sok évvel ezelőtt úttö- 
rőként vágtak maguknak, s amelyet a rajon- 
gók tömege mára a vadcsapásból ősöreg, na- 
gyon-nagyon poros országúttá taposott. 


Akiknek a cím nem mond túl sokat - van egyál- 
talán ilyen? -, azok januári számunkat fellapoz- 
va rátalálhatnak a Chronicles-sorozat első négy 
részének ismertetőjére. Az ott megismert kon- 
cepció (egy hadjárat, egyenként nyolc külde- 
tés, és egy dekával sem több a pénzünkért) úgy 
látszik, életképesnek bizonyult, mert most 
megérkezett a legendás Heroes of Might and 
Magic trilógia végső (??) kiegészítője. Annyi 
változást azért felfedezhetünk, hogy a CD-re 
ezúttal - és most kérem a karfákat megragadni! 
- két darab kampánytis sikerült rávésni! 


Rabszolgasors 


A két történet egyikében Tarnum, az élőhalott 
hős megpróbálja kivívni a sárföldiek 
(Mudlanders) szabadságát, akiket az emberek 
legendás királya, Gryphonheart (Griffszív) fű- 
zött rabláncra, miután elmeállapotában erős 
romlás állt be. Az őrült uralkodó mellett komoly 
szerepe van a szerencsétlen nép szenvedései- 
ben magának Tarnumnakis, aki annak idején 
martalóc.hadként használta fel a Gnollok, Gyík- 
emberek tömegét, mikor saját barbárjait vetet- 
te be az emberek birodalma ellen. Egyszóval új- 
ra közösen moralizálhatunk azistenek által 
rendszeresen próbára tett alvilági hőssel. 

A másik sztori egy abszolút limitált szériában 
gyártott varázskard megszerzése körül bonyo- 
lódik. Egy megkattant elf (ha jobban tetszik, 
tünde) próbálja magáévá tenni az értékes cél- 
szerszámot, csak arról felejtették el tájékoztat- 
ni, hogy amennyiben a Fagy birodalmából ki- 
szabadított kardot a Végítélet pengéjének köze- 
lébe viszi, úgy a világ a továbbiakban megszű- 


Galura, a valaha élt egyik legnagyobb hegyes 
fülű hősre. Alap probléma tehát azért akad. 


Ízetlen adalékok 


Szokás szerint várak elfoglalásával, ellensé- 
ges vezérek lekaszabolásával teljesíthetjük 
küldetéseink többségét. Ahogy telnek a na- 
pok, úgy szövődnek tovább a történetek. Itt 
egy kis árulás, ott egy csipetnyi segítség, ma- 
réknyi bosszúság, némi meglepetés, de semmi 
olyan kaliberű esemény, amiért érdemes len- 
ne hosszú órákat a képernyő előtt töltenünk. 
További probléma, hogy az első küldetések 
rettentő gyorsan letudhatók, ám ebben az 
esetben később akadnak problémáink, abból 
az okból kifolyólag, hogy elfelejtettük a lehe- 
tő legjobban felturbózni hősünk valamint két 
szárnysegédje tulajdonságait. Ezért hát az 
előrelátó stratéga nem teljesíti azonnal a ki- 
tűzött feladatot, hanem szépen körbejáratja 
vezéreit a vidéken, hogy azok minden 
tápolásra alkalmas helyszínt saját szemükkel 
lássanak. Ezek után a beleélés nevű lelkiálla- 
pot olyan messzire menekül tőlünk, hogy nem 
is csalogathatjuk vissza mindaddig, amíg 

a Ouit menüpontra nem bökünk egy határo- 
zott egérmozdulattal. 

3DO, könyörögve kérem Önöket, fejezzék be 

a halott legenda megcsapolását! Ez már nem 
más, mint gazdasági célú hullarablás. 

-csonti- 


Heroes Chronicles: 
The Final Chapter 


www.3do.com 


nik funkcionálni. Namármost ezt még egy vele 
jéig romlott gonosz sem tűrheti, nemhogy egy 
olyan javulófélben lévő rosszcsont, mint 
Tarnum. A gond csak annyi, hogy sem az elfek, 
sem az emberek nem hajlandók fegyvert emelni 


JEEBD JÁTÉKBEMUTATÓ 


megtévesztő címmel ellentétben 
A a játék nem egy mágikus skretch- 

elési képességgel rendelkező ibizai 
Dj. karriertörténetéről szól. A nagysikerű 
Anno 1602-ról ismertté vált német 
Sunflower programozócsapat legújabb mű- 
ve egy bájos akció-kalandjáték-RPG hibrid, 
melyben egy hosszú vándorútra induló fia- 
tal mágust alakítunk, akinek helyre kell ál- 
lítani szeretett otthona békéjét, és meg kell 
találnia elrabolt kedvesét. 


A német játékfejlesztőknek meg van az a , re- 
mek" tulajdonságuk, hogy ha néha napján 
előállnak egy-egy jó programmal, akkor a vi- 
lág összes kincséért sem készítenék el ugyan- 
abban az évben annak angol nyelvű változa- 
tát. (A Gothic angol verziójáról pl. még halla- 
ni sem lehet). A Sunflowers úgy tűnik, szakí- 
tani akar ezzel a tradícióval: Technomage cí- 
mű játékuk idén januárban bukkant fel 
Germánia hűs ege alatt, és ,röpke" fél év el- 
teltével már kijött az átlagos európai által fo- 
gyasztható angol változat is. Hosszú ideje kí- 
sérem figyelemmel a játék németországi kul- 
tuszának kibontakozását (ma már képregény 
és folytatásos regény is készült a játékból), 
(Reszkess Harry Potter! Jön a Technomage! E 
Bad Sector), ezért nagyon vártam már a prog- 
ramot, amelyben minden félelmem ellenére 
nem csalódtam. Sőt... 


Ó Melvin, miért vagy te Melvin? 


A Technomage Gothos birodalmában játszó- 
dik, melyet két nép ural: a mágikus képesség- 
gel rendelkező Dreamerek, és a technomán 
Streamerek. A két náció valaha együtt élt, az 
utóbbi évszázadokban azonban valamilyen 
rejtélyes okból kifolyólag megromlott köztük 
a kapcsolat, így a birodalom egymástól távol 
eső vidékein telepedtek meg 
(Dreamertovrn illetve 
Stremertown városában). 

A Rómeo és Júlia-féle Capulet 
— Montague viszályt idéző el- 
lenségeskedés mára odáig 
fajult, hogy már a sze- 
relem és a házasság 
is tiltott a két nép 
között. 

A játék főhőseként 
Melvint, egy fiatal 
Dreamert alakí- 
tunk, aki abban 


Sunflowers 


Pl AL A 


a szerencsétlen helyzetben van, hogy egy 
ilyen tiltott frigy gyümölcseként született 
meg. Apjától külön, anyja védőszárnyai alatt 
él, de kétes származása miatt nem igazán 
kedvelik őt fajtársai. Sőt, amikor rejtélyes 
földrengés rázza meg a birodalmat, és hírek 
kezdenek terjengeni különféle, a föld mélyé- 
ről elbukkanó szörnyekről, úgy gondolják, ő 

a felelős az istenek haragjáért, ezért száműzik 
a településről. A hosszú vándorútra induló 
Melvinnek először Streamertownba kell men- 
nie, hogy megkeresse rég nem látott apját... 


Túl az Óperencián... 


A játék első ,fejezetének" helyszíne 
Dreamertown városa. A Dreamerek abban 
a szerencsés helyzetben vannak, hogy nem 
igazán kell dolgozniuk, mert birodalmukban 
az ügyes-bajos napi teendőket a mágia szinte 
tökéletes automatizmusa helyettesíti. A föld- 
műveléstől kezdve a vacsora elkészítésén át 
a varázslat műve, és az egyetlen komolyabb 
szellemi teljesítményt a gyermekkori iskolai 
tanulmányok jelentik, mely során a nebulók 
a zsémbes Salik Master védőszárnyai alatt sa- 
játítják el a későbbi lazsáláshoz totálisan 
szükségtelen tudást. Dreamertown városa 
nem túl nagy, gyorsan feltérképezhető, és 
a szereplőkkel való beszélgetések során rög- 
tön megis kapjuk az első , tedd ide, vidd 
oda" jellegű feladatainkat: Danny, a falu bo- 
londja, aki kizárólag kézen járva hajlandó 
közlekedni, egy léggömböt kér tőlünk; Mr. 
Salik egy orrszőrzet elburjánzása ellen ható 
gyógynövényre vágyik; Mr. Vesnegg pincéiből 
a patkányokat kell kiűznünk; a hősszerelmes 
Mr Saris számára rózsát kell találnunk az éj- 
szakai randiig; egy Larissa nevű arrogáns kis 
csajnak pedig az uzsonnáját kell elhoznunk. 
Dreamertownban az állami és egyházi veze- 
tés összefonódik, ami a főpap kezében 
összpontosul: őt a település köz- 
pontjában álló tanácsteremben ta- 
láljuk, és ha van hoz- 
zá türelmünk, meg- 
hallgathatjuk 
a játék kezelé- 
sével kapcsola- 
tos ostoba tanácsa- 
it. A gazdag gyűj- 
teménnyel rendel- 
E kező könyvtárban a biro- 
dalom történetével, mitoló- 
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giájával kapcsolatos könyvekre 
akadunk, melyek között egy 
Syradoron nevű kalandor visszaem- 
lékezései lennének különösen fi- 
gyelemreméltóak, ha nem 
derülne ki rövidesen, hogy 
egy szó sem igaz belőlük. 

A játék következő helyszíne, 
Steamertown már sokkal barátságta- 
lanabb vidék: a gépek zakatolása, 

a kopott csövek, égbe nyúló kohók, 
félig beomlott épületek látványa 
Fallout-szerű hangulatot te- 
remt. A város első számú ne- 
vezetessége a Puffing Horse 
névre hallgató kocsma, 
ahol a fogadós, Tumpo kü- 
lönleges recept alapján ké- 
szített híres főztjét, s az étel 
elfogyasztásával járó kellemet- 
len mellékhatásokat ismerhetjük 
meg. Néhány infantilisabb s 
logikai feladat (pl. a szivár- 
gó csövek eldugaszolása) 
mellett itt már komolyabb küldetések is vár- 
nak ránk, pl.: fel kell kutatnunk néhány hely- 
bélit, akiknek napok óta nyoma veszett a tit- 
kokkal és veszélyekkel teli bányában. 

A játék további helyszínei már kevésbé békés 
vidékek, ahol egyre nagyobb szükségünk lesz 
ügyességünkre és fokozatosan fejlődő mági- 
kus képességeinkre. Utunk hatalmas csepp- 
kövekkel, világító kristályokkal és lidércekkel 
teli barlangokban, gyilkos pókok által el- 
özönlött alagutakban, fán fészkelő tündérek- 
kel, óriási behemótok hátán lovagló 
goblinokkal, éles karmú mantisokkal és zene- 
bolond trollokkal teli elvarázsolt erdőkben, 
szellemjárta ősi romok között, szűk kanyo- 
nokban és vulkánok mélyén vezet; sőt, egy 
havas hegycsúcson álló titokzatos toronyba 
is eljuthatunk. A játék eleji frusztráló kis sub- 
guesteket itt már két nagyobb küldetés váltja 
fel: meg kell találnunk az időközben megis- 
mert, és meglehetősen viharos körülmények 
között eltűnt szerelmünket, majd meg kell 
törnünk a Gothos birodalmát sújtó átkot. 


Diablo, tündérmese köntösben 


Bár Melvin, a mouse és a keyboard néhány 
billentyűjével rendkívül könnyen irányítható, 
a 3D-s játékkörnyezetet pedig kedvünkre for- 
gathatjuk, a navigáció sajnos kicsit nehéz- 
kesre sikeredett: igen idegesítő pl. az ajtókat 
a falak ,túloldalán" nem jelzi a játék, így ál- 
landóan forgatni kell a játékteret, ami vi- 
szont ahhoz vezet, hogy minduntalan össze- 
keverjük az irányokat. A karaktermenedzse- 
lés nagyon egyszerű: a karakterlapon csak 
néhány tulajdonságot találunk (strength, 
constitution, intelligence, mysticism, 
experience), a varázslatokat egy-egy ikon 
jelzi; a tárgyakat az inventory-ban rövid szö- 
veg kommentálja (a játékban olyan különle- 
ges tárgyakat is felvehetünk, mint pl. az ext- 
ra sebességet biztosító ,hét mérföldes csiz- 
ma", vagy az útirányunkat jelző kréta). A tér- 


kép a környezet felfedezésével 
- párhuzamosan , épül", 
A a guestlog pedig aktuális 
§ küldetéseinknek megfele- 
h lően bővül. 

A Technomage-ben a szerep- 
KE játékok dicséretes tradíciójá- 
nak megfelelően váltakoznak 
a nappalok és az éjszakák, bár. 
az átmenetek lehettek volna finomabbak, 
és a feelinghez nagyban hozzájárult vol- 

na, ha éjszaka elszundikálhatnánk. 
Ugyancsak dinamikusan változik az 
időjárás: különösen hangulatosak 
a viharos éjjelek a szakadó esővel, 
villámokkal és a szélben kavargó 
A. falevelekkel. Nem lehet egy 
rossz szavam a hanghatásokra 
sem, a szinkron tökéletes, a ze- 
IA ne pedig nagyszerűen illik a já- 
Ni ték varázslatos atmoszférájá- 
Mb hoz. 

Úgy vélem, a Technomage 
igazi gyöngyszem a Diablo 
klónok között: nagy eré- 

nye, hogy noha egyesíti az 
akció és a szerepjátékok minden jó tulajdon- 
ságát, mégsem a vég nélküli véres csihi-pu- 
hikra, az ellenfelek gépies mészárlására épít, 
hanem rengeteg küldetés, párbeszéd, apró 
puzzle elem van benne. A Technomage-ben 
igazi ,lélek" van, s ilyen tekintetben legin- 
kább az Amigás idők akció-kalandjátékait, 
pl.: a feledés homályába merült zseniális 
Darkmere-t, vagy a Feary Tale-t idézte szá- 
momra. Amigás hangulatot teremt a grafika 
is a színes, kicsit talán gyerekes, elnagyolt, 
ugyanakkor mégis nagyon kedves, ,emberkö- 
zeli" figurákkal. A Technomage-t mindenkép- 
pen ajánlom a ,light"-osabb Diablo klónok 
kedvelőinek, illetve azoknak, akik a vértócsák 
és belek között gázolva kiéheztek már egy kis 
stündérmesés" hangulatra. 
Berrr 


Technomage 


HA www.technomage.de/english a 


JD JÁTÉKBEMUTATÓ 


kad köztünk valaki, aki gyermek- 
A ként, sőt akár felnőtt fejjel sosem 

vágyott egy minden apró részlettel 
felszerelt, igényesen kivitelezett terepasz- 
talra? Sajnos ilyen élvezetes játékszer meg- 
szerzése mindig is drága mulatságnak szá- 
míitott, de a vasút szerelmesei ezúttal már 
olcsóbban is megúszhatják: elegendő, ha 
beszerzik a Microsoft Train Simulatort. 


Természetesen az az állítás, hogy a program 
megvásárlásával egy komplett terepasztal- 
hoz juthatunk, így nem teljesen igaz, hiszen 
egyrészt kevesebbről, másrészt viszont több- 
ről van szó. Jóllehet a számítógépes játékok 
történelmében már érintőlegesen voltak 
mozdony- illetve vonatvezetési lehetőségek, 
most azonban ez a cselekvés van a központ- 
ban, erről szól maga a játék. Érdemes leszö- 
geznem már az elején, mert vitathatatlan: 

a program nagy űrt tölt be - igaz, a tökéle- 
tes szórakozáshoz szükség van az átlagnál 
nagyobb érdeklődés tanúsítására a vasút 
iránt O. Ami a terepasztalok legtöbbjén fel- 
lelhető, az itt bejárható útvonalakon mind- 
mind megtalálható lesz: hegyek, alagutak, 


TIVITHSELEGTTON 


bályosan működő bejárati, kijárati és térköz- 
jelzők, kisebb-nagyobb városok a pályák 
mentén, és még hosszasan sorolhatnám. 
Amíg itt részesei vagyunk a mozdonyok veze- 
tésének, addig a terepasztalnál ezt nem vi- 
hetjük végbe. Itt nekünk jut a feladat, hogy 
a három különböző működési elv szerint köz- 
lekedő mozdonyokat célba juttassuk, a sok- 
féle kameranézetnek köszönhetően azonban 
ez a vezetési feladat könnyen és észrevétel 
nélkül csaphat át egyszerű mezei bámészko- 
dásba, leginkább gyönyörködésbe. Bár ma- 
gát az egész útvonalat értelemszerűen nem 
lehet áttekinteni (ezt elég érdekes is lenne 
kivitelezni a nemegyszer 100-150 km-es tá- 
volságok miatt 0), de az általunk vezetett 
mozdony vagy vonat haladási útvonala men- 
tén messzire ellátni. A kameranézeteket ala- 
posan kiismerve egy kis idő után már tudni 
fogjuk, hogy mikor merre érdemes nézelőd- 
nünk, és hamar rájövünk, hogy - bár felada- 
tunk a vezetés - élettel teli terepasztalhoz 
jutottunk, ráadásul rögtön többhöz is. 


Az Orient Expressz a hatodik 
vágányról azonnal indul! 


Az előzetes mozik és képek ismeretében 
nagy elánnal vetettem magam bele a telepí- 
tési folyamat rövidnek éppen nem nevezhető 
ájába, majd 1,8 GB (1800 

ájt...) adat felvitele után már nyúltam 
is az élénksárga mozdony-ikon irányába. Be- 
lépés közben még igyekeztem felfrissíteni 
régebbi tanulmányaimat (hmm, milyen sok- 
rétű is vagyok... 9), mert a vasúti közleke- 
dés csak a kívülállók számára tűnik könnyed 
kis szórakozásnak. A valóságban több mint 
ezer (!) oldalnyi szolgálati utasítás minden 
sorát kell fejből, mondatról-mondatra tudni, 
és ez bizony nem könnyű feladat. 
Igaz, ekkora szigorúságot nem vártam 
a programtól, hiszen a cél ezúttal az, hogy 
mindenkit egyformán elszórakoztasson. Bár 
a kiadó nevével valószínűleg nem csak én ta- 
lálkoztam most először az életben, mégis 
optimista pislogással vártam az intrót. Ami- 
kor kisvártatva megláttam a főmenüt, rög- 
tön gyanút fogtam, hogy ez a játék is beállt 
a MS szimulátorainak sorába, ami egyben azt 
is jelenti, hogy a filmes bevezetőt elfelejt- 
hetjük. Miután ezen a tényen túltettem ma- 
gam, kerestem egy optimálisnak tűnő grafi- 
kai beállítást, és már kezdtem is boncolgatni 
a programot. 


Ha teljesen leegyszerűsítem a helyzetet, ak- 
kor elmondhatom: a három menüpontból 

a ,Drive a Train" funkció az egyetlen, melyet 
a játékosok használni fognak (illetve még 

a negyediket, ha megzavarják őket a moz- 
donykürttől felriadt családtagok, és kényte- 
lenek elmenteni az állást 0). 

Az első menüpont ugyanis az oktató rész, 
melyet elegendő egyszer végighallgatni és 
végigvinni. Ezután már könnyen elboldogul- 
hatunk a vezetés technikájával, a többi pe- 
dig úgyis csak gyakorlás kérdése. Igaz, 

a gőzmozdonyok vezetése jóval összetettebb 
és nehezebb, mint akár a dízel, akár az elekt- 
romos járműveké, de sokszor ennek ellenére 
sem fogjuk felkeresni. A másik menüpontban 
pedig maga a gép tart bemutatót, amelyre 


Sam. Joe másvéleménye 


Valahol azt olvastam egy külhoni lapban, hogy , ez az első számítógépes vonatszimulátor já- 
k". Pedig maximum PC-re lehet az. Már a jó öreg ZX Spectrumon is volt egy hasonló játék, 
mely Southern Belle névre hallgatott, arról nem is beszélve, hogy számos PC-s játékban — 

ransarctica például - voltak , vonatvezetős betétek". Talán meglepő, de az MSTS és az ős 

! Southern Belle között sok a párhuzam. Mindkét játék arról szól, amiről egy mozdonyvezető 
ete: azaz menetrendek, sebességkorlátozások és számtalan szabály betartásáról. Valószí- 
, hogy sokan éppen ezért hihetetlenül unalmasnak fogják találni a játékot. Viszont akik — 
zzám hasonlóan - képesek (lennének) fél délutánokat eltölteni egy jól felszerelt terepasz- 
ttal társaságában (ha lenne nekik olyan), azok feltétlenül imádni fogják! 


A grafikáról csak pozitívan lehet nyilatkozni. Egészséges kompromisszum a sebesség és a ma- 
ximálisan élethű látvány között. Rengeteg apró elem dobja fel és teszi élvezetessé a látniva- 
Egy példa: elhaladsz a szerelvényeddel egy szupermarket parkolója mellett. Az ott álló 
ttók nem katonás rendben állnak párhuzamosan a felfestett csíkokkal, hanem akad néhány, 
nelyet bénán, csálén parkoltak le. Ami viszont kellemetlenül érintett, azok a ,Sszellemvona- 
k". Sem utasok, sem masiniszta nem látható a szerelvények fedélzetén. De ez tulajdonkép- 
n jelentéktelen apróság. Feledtetik az ilyesmit a pályán kóricáló szarvasok, a nagyobb fé- 
zés után a légfékek tartályaiban megcsappant levegőkészletet feltöltő kompresszor doho- 
, és számtalan egyéb. 7 


Simulator egy nagyon jó játék. Igazán élvezni azonban csak a megszállott vasútrajon- 
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szintén az előbb említett megállapításaim 
jellemzők. Egyszer mindenképpen érdemes 
betérni, szorgosan figyelni és elsajátítani 

a vasúti közlekedés alapvető szabályait, de 
utána már szó szerint is miénk a pálya! 

Ez hat különböző útvonalat jelent, melyek 

a világ különböző tájain vezetnek keresztül. 
Adott két amerikai vonal, melyeken a BNSF 
és az Amtrak vasúttársaságok munkáiba kap- 
csolódhatunk be, két japán vasútvonal, me- 
lyek elsősorban az egzotikus mozdonyok és 
pályák szerelmeseinek jelenthetnek cseme- 
gét, továbbá két európai gyöngyszem, me- 
lyek a vasúttörténelem fénykorát jelentik so- 
kak számára - mindegyikük nagy távolságú, 
általában 100 km-nélis hosszabb. Persze 

a méret nem minden: éppen az egyik legrö- 
videbb szakasz a legelbűvölőbb, melyen min- 
den idők legelőkelőbb vonata, az Orient- 
Expressz közlekedik. 


Fő a változatosság ! 


Hiába a széles repertoár: a patinás és csillo- 
gó luxusvonat, a legizmosabb dízelmozdo- 
nyok és a legdöglesztőbb amerikai szupervo- 
natok társasága is könnyen unalmassá vál- 
hat egy idő után, ha mindössze a cél nélküli 
közlekedés a lehetőségünk. Szerencsére 

a Train Simulator egyszerre nyújtja a kötött- 
ségek nélküli közlekedést a hat útvonal 
mindegyikén, de emellett számos különböző 
feladat is vár ránk - ha mi is úgy akarjuk. Ha 
egyszerű vonatozáshoz van kedvünk, ele- 
gendő kiválasztanunk az útvonalat, a kívánt 
mozdonyt és kocsikat, valamint megadhatjuk 
a kiinduló állomást és az irányt, a napszakot 
és az időjárást. Nincs cél: tetszés szerint áll- 
hatunk meg, haladhatunk át egy-egy közbe- 
eső állomáson, vagy választhatjuk meg veze- 
tési dinamikánkat, hiszen nem időre me- 
gyünk, és nincsenek teljesítendő feladatok. 


HED SÁTÉKBEMUTATÓ 


Mindezen szabadságunkat elvesztjük akkor, 
amikor nem a felfedező utat választjuk, ha- 
nem valamely küldetést. Ilyenkor adott min- 
den fent említett paraméter, még a mozdony 
is, és ehhez van hozzárendelve egy-egy tel- 
jesítendő cél. Általában ezek a feladatok 
közlekedési jellegűek, azaz nekünk mint ve- 
zetőnek kötelességünk a közlekedés szabá- 
lyai szerint - figyelembe véve a pályán és 

a vonaton alkalmazható sebességeket, kor- 
látozásokat, a jelzők utasításait — a menet- 
rendhez igazodva végezni munkánkat. Idő- 
ben kell megérkeznünk és továbbindulnunk 
az állomásokra, a minimális tartózkodási 
időt pedig pontosan be kell tartani, hiszen 
ezek nélkül munkánk fabatkát sem ér. A vá- 
lasztható feladatok között akadnak köny- 
nyebb és nehezebb munkák, a nehezítések 
általában azt jelentik, hogy minden egyes 
szakaszra csak annyi időnk vagy energiánk 
van, hogy egyszer sem hibázhatunk: nem áll- 
hatunk, lassíthatunk feleslegesen, nem né- 
zelődhetünk, állandóan koncentrálnunk kell 
a pálya sebességkorlátozásaira és a forgalmi 
irányokra. 

A BNSF vasúttársaságnál más a helyzet: nem 
személyek, hanem áruk szállítmányozását 
kell ellátnunk. Itt is egyszerű mozdonyveze- 
tői szerep jut számunkra, de takaros kis pá- 
lyaudvarok helyett kihalt iparvágányok és 
pályaelágazások jutnak osztályrészül, aholis 
vontatási és szortírozási feladatokkal látnak 
el bennünket. A szabályok áthágását termé- 
szetesen itt is büntetik, ráadásul egyes ese- 
tekben az áruforgalom nagyobb odafigyelést 
igényel, mert jóval nagyobb tömegű kocsik- 
ról és nemegyszer törékeny árukról van szó. 
Feladataink végeztével részletes bizonyít- 
ványt állít ki a rólunk a program: összefog- 
lalja hibáinkat, beleértve a sebességtúllépé- 


seket, a vészfékezéseket, illetve az utasok 
komfortérzetét, valamint az áruk biztonsá- 
gát veszélyeztető cselekvéseinket. Szintén 
itt jelennek meg az esetleges késéseinkről 
szóló értesítések is, de azis itt derül ki, ha 
elmulasztottunk megállni egy-egy állomáson 
vagy megállóhelyen, és ott hagytuk utasain- 
kat O. 


Mozgásban 


Szerencsére nemcsak a játékmódozatok le- 
hetőségei érdemelnek dicséretet, hanem 

a játékmenetis. Nagyszerűen adja vissza 
egy ilyen hatalmas és félelmetes jószág 
meghökkentő kezességét és veszélyeit egy- 
aránt. Ami a kezességéről szól, az maga az 
elindítás és a mozgásban tartás folyamata, 
ezen két sarkalatos pontot ugyanis minden 
esetben pár mozdulattal elintézhetjük - 
pontosan úgy, mint a valóságban! Még élén- 
ken emlékszem, amikor jó kilenc évvel ez- 
előtt vezethettem egy M44-es dízelmoz- 
donyt, és most hasonló érzés kerített hatal- 
mába, mint amikor az először megmozdult 
velem. Igaz, a való életben kicsit hangosabb 
minden kapcsoló - és nem is jár ennyire fi- 
noman 8 -, de a tökéletes beleérzéshez 
csak a mozdony vízszintes és függőleges bó- 
logató mozgása hiányzott, melyet egy szék 
rugózása nem pótolhat... 8 Embert próbáló 
feladatokról van tehát szó: ha az irányváltó- 
val előremenetbe kapcsolunk, akkor már en- 
gedhetjükis ki a féket. Ezzel egy időben 

a sebességkart már tolhatjuk is fel, és nincs 
más hátra, mint várni az elindulást. Ezt az 
alapvető mozdulatsort nemcsak a dízel, ha- 
nem az elektromos rendszereknélis alkal- 
mazhatjuk, mindössze a motorkocsinál kell 
még a sebességkar megmozdítása előtt fo- 
kozatot kapcsolnunk. Ha szívünk valamely 
rejtélyes oknál fogva a gőzmozdonyok irá- 
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nyába csábítana, akkor lelkiekben készül- 
jünk fel még több tennivalóra - nemcsak az 
elindulásnál, hanem menet közben is állan- 
dóan figyelnünk kell a leadott teljesít- 
ményt. Lényegesen összetettebb kérdés 

a megállás és a lassítás kivitelezése, hiszen 
teljesen más dimenziókban kell gondolkod- 
nunk, mint közúti közlekedésnél. Egy átla- 
gosan felgyorsult szerelvény megállításánál 
nemcsak arra kell figyelnünk, hogy képesek 
legyünk az adott peron elejénél vagy a jel- 
zők előtt megállni, hanem arra is, hogy azt 
megfelelő mértékkel tegyük. Ha hirtelen fé- 
kezéssel vagy vészfékezéssel érjük el a meg- 
állást, akkor ez súlyos hibának minősül, és 
nem hajtottuk végre sikerrel küldetésünket. 
Nem kevésbé fontos a lassítás folyamatának 
helyes kivitelezése is, hiszen lejtmenetben 
alaposan meggyűlhet a bajunk a sebesség 
tartásával. Egy felgyorsult vonatot néha 
csak hosszas küzdelem árán lehet megszelí- 
díteni, ráadásul a játékban szereplő vasútvo- 
nalak mindegyike tartalmaz jelentősebb 
szintkülönbségeket. A legjobb mód a tökéle- 
tes mozgatás elsajátításához természetesen 
ezúttal is a gyakorlás, ezért nem árt sorban 
haladni a feladatok elvállalásával, s így szép 
lassan kiismerjük az összes mozdonytípust. 


Ismertetőjelek 


A Train Simulatorra illő fontos jelzők: szép, 
élethű, változatos, alapos. Persze mindet 
külön is ki kell fejtenem, hogy pontos képet 
alkothassunk a játékról. 

A ,szép" azt jelenti, hogy egyszerűen gyö- 
nyörű, mi több: pompás. Ezek a jelzők nagy 
felbontásban még hatványozottabban érvé- 
nyesek és nemcsak a mozdonyok, a szerelvé- 
nyek, vasúti berendezések, pályaudvarok, ál- 
lomások, hanem a környezet látványára vo- 
natkozóan is helytállók. Egy szó mint száz: le 
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a kalappal a készítők előtt, és akit a mellé- 
kelt képek sem győznek meg, az mindenkép- 
pen járjon utána. 

Az ,élethű" jelző a szimuláció jellegére, 

a mozgásokra és a hangokra vonatkozik, me- 
lyekről szintén csak a legmagasabb jelzőkkel 
tudok nyilatkozni. 
A wáltozatos" kifejezés arra utal, hogy sem 
az egyszerű, önfeledt vonatozásra vágyó, 
sem a kihívásokat és az összetettebb felada- 
tokat kedvelő játékos nem fog unatkozni 

a monitor előtt. Aki pedig a megszokott dol- 
gokat idővel megunná, az kezdje ela maga 
útját járni: akárcsak egy terepasztalon, mi 
magunk állíthatjuk a váltókat! 
Az ,alapos" szó pedig mindezek összességé- 
re, a kivitelezésre utal, ráadásul azt is tud- 
nunk kell, hogy úttörő szerepet vállalt ez 

a játék, hiszen nehéz lenne elődöt találni. 
Mielőtt azt várnátok, hogy ráírjam , vakon" 

a tökéletes osztályzatot, még megemlítek 
pár bosszantó hibát és hiányosságot. A leg- 
zavaróbb tényező az utasok, emberek teljes 
hiánya. Nagy kár érte, mert az állomásokon 
senki nem várja - integeti el érkező vagy in- 
duló vonatunkat, fülke-nézetben pedig szin- 
tén nyomasztó a hangulat. Az alakjelzőkkel 
felszerelt pályákon nem látszanak a sínek 
mellett futó huzalok, ami ugyan kukacosko- 
dásnak hangozhat, de ha annyi minden más- 
ra jutott energia, akkor ez is jó lett volna. 
Végül, de nem utolsósorban egy másik gyen- 
ge pontja a gépigénye, hiszen az igazán lát- 
ványos nagy felbontásokhoz erős gépre van 
szükség. 
Aki kedvet kapna hozzá, de tudja, hogy nem 
lenne türelme két órán át egy helyben ülni, 
és két karral manipulálni a sebességhatárok 
és a menetrend között, az ne próbálja ki, 

a megszállottaknak azonban kötelező darab. 
Aki pedig ezt a műfajt egyáltalán nem szere- 
ti, az csak egyszerűen vegye tudomásul, 
hogy a Microsoft Train Simulator remek 
program O. 

Doki 


Microsoft Train Simulator 
www.microsoft.com/game 
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BAR 2: 


két évvel ezelőtt megjelent I-War 
8 a , meg nem értett remekművek" 

nem túl népes táborát szaporította. 
Minden szempontból remek küldetés alapú 
űrszimulátor volt, kivívta a szakma elisme- 
rését, összetettsége azonban mégis soka- 
kat elriasztott. Az I-War 2: Edge of Chaos az 
első rész hibáiból okulva vitte tovább az 
eredeti koncepciót, sőt, a játékot kiegészí- 
tették a kereskedelem és a kalózkodás lehe- 
tőségeivel is. Lássuk, mit sikerült megvaló- 
sítani az ígéretekből... 


örténetünk közel 200 évvel az első rész cse- 
ekményei után kezdődnek, a híres 
Dreadnought korvett immáron csak történe- 
em, ám első kapitányának, Jefferson Clay-nek 
számítógépes reinkarnációja még mindig mű- 
ödőképes. A hányatott sorsú komputer jó né- 
hány évvel ezelőtt került a jelen történetünk 
hősének nagymamájához, a Badland szektor- 
ban élő Lucrecia Johnstonhoz. Lucrecia közel 
harminc éven át építgette kalózbirodalmát az 
egyik közeli Nebula ködben, saját lelke meg- 
nyugtatása végett pedig szeretett magára 
egyfajta modern kori Robin Hoodként tekinte- 
ni. Nem törődve az egyre növekvő kockázattal, 
egtöbbször a nagyvállalatok - egyébként gaz- 
dag zsákmánnyal kecsegtető - szállítóhajóit 
támadta meg, és az így szerzett javak egy ré- 
szét valóban a szegényebb területek megsegí- 
tésére fordította. Azonban Lucrecia nagy bá- 
natára, Felix fia hosszú évek alatt sem tudta 
elfogadni és megszeretni az anyja által képvi- 
selt erkölcsi normákat és értékrendet, (ejnye- 
bejnye, micsoda elfajzott gyermek! 9 Bad 
Sector) így ahelyett, hogy a családi üzletet 
folytatta volna, inkább elhagyta a szülői 
fészket és önálló vállalkozásba kezdett. Egy 
közeli bányászkolónián telepedett le, itt ne- 
velte fel időközben született fiát, Cal-t is. 
Felix soha nem mesélt Cal-nak nagymamájá- 
ról, szerette volna, ha fia is a nehezebb, de 
tisztességes utat választja. Sajnos azonban 

a bányászat nem bizonyult olyan sikeres üz- 
letágnak, mint azt Felix kezdetben remélte, 
így hősünk apja mindmáig tisztázatlan körül- 
mények között kénytelen volt egy nagyobb 
kölcsönt felvenni a kétes hírű Maas 
Corporation egyik vezetőjétől. Később azon- 
ban az egyes részletek körül nézeteltérések 
támadtak, és Felix az életével fizetett téve- 
déséért - ugyanaz a férfi gyilkolta meg (rá- 
adásul Cal szeme láttára), aki nem sokkal ké- 
sőbb 12 éves fiát is börtönbe juttatta. 


15 év elteltével Cal, néhány barátja segítségé- 
vel megszökött a börtönből és kezdetét vette 
egy új élet, amely az időközben férfivá csepe- 
redett Cal számára mindössze egyetlen célt 
tartogatott: a bosszút. 

Elméletileg a játékos itt csöppen bele a törté- 
netbe, a valóságban azonban néhány gyakor- 
ló küldetés erejéig a 12 éves Cal bőrébe is be- 
lebújhatunk. Ekkor kerül hozzánk a Clay kom- 
puter (az utolsó ajándék Felix-től), és az ő ta- 
nácsára keressük fel nagymamánk elhagya- 
tott kalóztanyáját is. A titkos bázis minimális 
javításokkal működőképessé tehető, így szö- 
késüket követően Cal és barátai itt bújnak 
meg az őket üldöző hatóságok elől. Adott te- 
hát egy hajó, némi felszerelés, egy titkos bá- 
zis és öt, mindenre elszánt ember. Egyetlen 
lehetőségük, ha ismét megpróbálkoznak a ka- 
lózkodással (persze az igazat megvallva ez 
egyiküknek sem esik túlzottan nehezére). 

A mackós Jafs, a japán kalózlány, a cserfes 
szájú Lori, Smith a gépész és persze Cal 

- mindegyikőjük igazi egyéniség, és erről a 
kalandok alatt gyakran tanúbizonyságot is 
tesznek. Kezdetben még ismeretlenül foszto- 
gathatják a kisebb (majd egyre nagyobb) 
szállítmányokat, de miután a környékbeli ha- 
talmi csoportosulások is felfigyelnek tevé- 
kenységükre (akárcsak az Elite-ben, itt is vál- 
várnunk, hogy hőseink akaratlanul is részesé- 
vé váljanak a Badland szektor intrikáktól sem 
mentes politikai játszmáinak. 


GAMESTAR 


Lássuk miből élünk... 


Előttünk az egész szektor, több 
tucat bolygóval, holddal, 
száznális több állomással és 
persze rengeteg űrhajóval. 
Kereskedők, kalózok, 
törvényen kívüliek, bá- 
nyászok, a hadsereg, 
a rendőrség, a nagy- 
vállalatok alkalma- 
zottai, és még ki 
tudja mennyi, kü- 
lönböző csoporto- 
sulás képviselői ba- 
rangolnak az ismert 
galaxis eme távoli zu- 
gában. Kedvünk szerint 
mehetünk bárhová, több- 
nyire semlegesen, néha ba- 
rátságosan, esetenként el- 
lenségesen fogadnak majd. 
Egyes helyek biztonságosak, 
másokat érdemes messze elkerül- 
ni. A világ él, így nem ritka, hogy 
tűzharc közepébe csöppenünk - még 
szerencse, hogy a kívülállókat ez leg- 
többször egy cseppet sem érdekli; minden- 
ki törődik a saját dolgával. Mi is tegyük ezt, és 
ha betartjuk a kikötői szabályokat, akkor 
többnyire a helybéliekkel sem lesz gondunk. 
Mint minden valamire való kalóz, a fáradtságos 
munkával összegyűjtött árucikkeket természe- 
tesen énis szerettem volna mielőbb valamiféle 
galaktikus buznyákra váltani, sajnos azonban 

a pénz, mint olyan, hiányzik a játékból. 
(Hmm... ideális társadalom, Bad Sector) Kez- 
detben azis nagyon furcsának és szokatlannak 
tűnt, hogy hiába szállok le az egyes állomáso- 
kon, vagy dokkolok a kereskedőhajókon, se ár- 
(istát, se árukínálatot nem találok, de még csak 
azt sem közlik, mire lenne szükségük. Pénzért 
tehát se eladni, se vásárolni nem tudunk, cse- 
rébe viszont könnyen átlátható cserekereske- 
delmet folytathatunk - kizárólag a saját bázi- 
sunkról. A dolog rendkívül egyszerűen műkö- 
dik: a portyáink alatt összegyűjtött árucikkek 

a bázisunkra kerülnek, itt tekinthetjük meg, 
hogy üzletfeleink mit szeretnének, és mit aján- 
lanak cserébe (pl. Aktív 2-es érzékelőt 3 nap- 
elemért). Ha elfogadjuk, amit ajánlanak, létre- 
jön az üzlet - alku nincs, bár ugyanazt a cik- 
ket általában több forrásból is megszerez- 
hetjük. Kezdetben csak néhány ajánlatot 
kapunk, ahogy azonban egyre ismertebbé 
válunk, az ajánlatok száma is megszaporo- 
dik. Közvetve így juthatunk egyre komo- 
lyabb felszerelési tárgyakhoz, bár nem ritkán 
csak azért kötünk majd üzletet, hogy utána az 
így szerzett árucikket egy mozdulattal tovább- 
cseréljük valami hasznosabbra. A választék hi- 
hetetlenül nagy, a gyerekjátékoktól és friss 
zöldségtől kezdve az irodalmi alkotásokon és 
padlólapokon át egészen a harci járművekig és 
a reaktor alkatrészekig mindent megtalálha- 
tunk a kereskedők repertoárjában. Nem szá- 
moltam meg pontosan, de biztos, hogy több 
száz különböző árucikkel üzletelnek 

a Badland szektorban - jó részükkel való- 
színűleg sohasem fogunk találkozni. 
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A hihetetlen választék persze elsőre elretten- 
tőnek tűnhet, szerencsére azonban Lucrecia 
néhai bázisán találunk egy igen részletes en- 
ciklopédiát, amiben minden apróságra kiter- 
jedő leírást olvashatunk a rendszerben fellel- 
hető hajókról, tárgyakról és árucikkekről. Aki- 
nek van türelme és kedve hozzá, elmélyedhet 
az emberiség történelmében, sőt, a különbö- 
ző politikai mozgalmakról és csoportokról is 
kimerítő olvasnivalót találhatunk. Ez utóbbi 
részt egyébként néha nem árt , fellapozni", ha 
másért nem hát azért, hogy legalább azt tud- 
juk, ki is ajánlott éppen szövetséget. 
Akárcsak az életben, némely cikkek kelendőb- 
bek másoknál, sőt, olyasmi is előfordulhat, 
hogy egyes konténerek látszólag teljesen fe- 
eslegesen porosodnak raktáraink mélyén. 
Szerencsére, anno Lucrecia nagymama is gon- 
dolt erre, és így a bázist felszerelte egy 
újrafeldolgozó berendezéssel. A szükségte- 
lennek ítélt holmikat úgymond , beolvaszthat- 
juk", az így nyert univerzális nyersanyagokból 
pedig új eszközöket gyárthatunk. Ehhez előbb 
persze nem árt valahogy megszereznünk az 
előállítani kívánt eszköz tervrajzait — ami né- 
ha nehezebb feladat, mint a gyártáshoz szük- 
séges nyersanyag előteremtése. Bázisunk 
amúgy önellátó, így például rakéta utánpótlá- 
si gondjaink biztosan nem lesznek - az előbb 
említett gyártási lehetőség tehát, inkább spe- 
ciális árucikkek előállítására szolgálnak. 


Külcsín és belbecs 


Az I-War egyik legnagyobb erőssége a zseniá- 
lis fizikai modell volt. Mondhatnánk talán úgy 
is, hogy rá bizony sokkal jobban illett az 
sűrszimulátor" kifejezés, mint akár a Wing 
Commanderre, akár bármelyik Star Wars já- 
tékra. A hajók és egyéb tárgyak az őket érő 
erőhatások miatt 

sodród- 
nak az 
űr- 
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ben, ami bizony sokkal valósághűbb, mint 
amit az előbb említett játékoknál megszok- 
hattunk. Szerencsére a jól bevált rendszert az 
Edge of Chaos-ban is megtartották, és bár né- 
ha hiába nyomjuk az , előre" gombot, mégis 
hátrafelé haladunk, az űrharc így is rettentő 
élvezetes. Hajónkat a gombok és a joy együt- 
tes használatával tudjuk a legjobban kordá- 
ban tartani, kis gyakorlás után nem okoz 
majd gondot pontosan oda érkezni, ahová 
szeretnénk (mókásan hangzik, de kezdő piló- 
táknak bizony ez is komoly feladat lehet). 
Minden funkció elérhető billentyűzetről, 
mégis érdemes kiemelni azt a nagyon ötletes 
menürendszert, amit a joy négyirányú , hat" 
kapcsolójával vezérelhetünk (már ha van 
ilyen kapcsoló a joystickon). A hüvelykujjunk 
néhány mozdulatával átkonfigurálhatjuk 

a hajtóművet, parancsot adhatunk társaink- 
nak, és könnyedén beállíthatjuk a következő 
ugrásunk koordinátáit is. 

Már a játék első részének grafikájára sem le- 
hetett panaszunk, amit azonban az EoC lát- 
vány terén felvonultat, az egyenesen szem- 
kápráztató. A különböző járművek és űrállo- 
mások mind-mind igen aprólékosan kidolgo- 
zottak, nemis beszélve a bolygókról, a na- 
pokról és az egyéb csillagközi anomáliákról. 
A fejlesztők olyan apróságokra is odafigyel- 
tek, mint a bolygók és állomások megvilágítá- 
sa az egyes rendszerek napjai által - ha 
ugyanis az éjszakai oldal felől közelítünk va- 
lahová, akkor bizony igen nagy sötétségre 
számíthatunk. Hasonlóan pozitív szavakkal il- 
lethetjük a fontosabb eseményeket és fordu- 
lópontokat követő átvezető animációk minő- 
ségét, de nem szabad elfelejtkeznünk a han- 
gulatos aláfestő zenékről sem, amelyek köz- 
vetlenülis felelősek a helyenként szinte meg- 
babonázó hangulatért. 


Elite-klón vagy nem Elite-klón: 
ez itt a kérdés. 


Az I-War 2-t eredetileg , kereskedős 
űrszimulátornak" hirdették, vagyis a fejlesz- 
tők megpróbáltak szakítani az első rész szigo- 
rúan küldetés alapú játékmenetével, és na- 
gyobb szabadságot adtak az események alakí- 
tásában. Az alapkoncepció értelemszerűen 
mindenkinek a néhai Elite-et, vagy a néhány 
évvel később készült Privateer-t juttathatja az 
eszébe, de a valóságban az I-War 2 inkább 

a Wing Commander és Privateer között képez 
átmenetet, mintsem, hogy egyszerűen , Elite- 
klónként" kategorizálhatnánk. Nincsenek 
mellékszálak mellékküldetésekkel, nem tu- 
dunk hagyományos értelemben kereskedni, 
így a fejlődéshez és a továbbjutáshoz kényte- 
lenek vagyunk mindig a fő csapásvonalat kö- 
vetni. Igaz, a játék nem határozza meg szá- 
munkra, hogy mikor mondjunk igent az éppen 
aktuális feladatra, de lévén nincs pénz, jobb 
felszerelést is csak akkor tudunk magunknak 
szerezni, ha jelentkezik olyan személy, aki 
ilyesmit akar eladni nekünk (ez pedig csak 
akkor történik meg, ha valamilyen fontos fel- 
adatot elvégeztünk). Arra se nagyon számít- 
sunk, hogy netán valamelyik könnyebben le- 
győzhető, független kereskedőtársaságtól 


tudjuk a legújabb pajzsgenerátort be- 
szerezni — az igazi nagy fogásokat 
ki kell érdemelnünk. A program 
tehát a szabadság látszatát 
megőrizve, nagyon ügye- 
sen terelget bennünket 
az előre kijelölt ösvé- 
nyen, mindvégig ab- 
ban a tudatban hagyva a játékost, hogy 
az ő akarata érvényesül. Aki tehát az X: 
Beyond the Frontier-hez hasonló mo- 
numentális univerzumot és a szabad- 
ságot keresi (ahol legalább olyan ne- 
héz megtalálni a történet fonalát, 
mint amilyen könnyű azt utána elve- 
szíteni), valószínűleg csalódni fog, 
az I-War 2 nem ilyen játék. Itt min- 
dig lehet tudni, hogy a továbbju- 
táshoz mit kellene tenni, és bár 
akadnak olyan időszakok, amikor 
tényleg csak annyi a feladatunk, 
hogy a felajánlott árucikkek ellen- 
értékét valahogy előteremtsük, 

a legtöbbször mégis tudjuk, hogy 
merre van az arra. Az igazat megvallva talán 
jobb is ez a rendszer, mintha a horribilis ára- 
kat látva tudnánk, hogy a következő pajzs 
megvételéhez még minimum 48-szor kell 
megtennünk ugyanazt az utat "A bolygóról "B" 
állomásra. Mondhatnánk talán úgyis, hogy az 
I-War 2 egyfajta , Elite-esszencia" - a lényeg 
benne van, ami pedig kimaradt, az talán nem 
is volt annyira fontos. 
Néhány apróságtól eltekintve (mint például 
az a tény, hogy csak és kizárólag saját bázi- 
sunkon tudunk menteni) zseniálisat alkottak 
a Particle Systems fejlesztői, így a programot 
messzemenőkig tudom ajánlani mindenkinek, 
aki csak egy picit is kedveli az űrszimulátoro- 
kat. Véleményem szerint az utóbbi idők egyik 
legjobban sikerült játékához van szerencsénk, 
ahhoz a típushoz, amelynél észre sem veszi az 
ember, hogy időközben odakint besötétedett. 
Manapság sajnos ritka az ilyen madár, érde- 
mes tehát nagyon megbecsülni... 
Del 


s 


1-War 2: Edge of Chaos 


www.indepencewar2.com 
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Gizmo Games / Simon and Schuster 


a a múlt hónap a Star Trek játékok 
fe] terén a mélységes csalódás hónapja 

volt (Elite Force Expansion Pack), 
akkor ezt a mostanit a kellemes meglepe- 
tés havának kéne elneveznem. A Dominion 
Wars első látására a félresikerült játékstí- 
lus tagjának véltem, ahol csillagflotta-ka- 
pitányként, hajónkat irányítva kell a Star 
Tek univerzumban navigálnunk - miközben 
a joystickkalirtjuk az ellenséget. Azonban 
már a bevezető képsorok láttán egy érzés 
kezdett bennem motoszkálni, hogy ez 
a game jobb lesz. Gyorsan felkaptam hát 
parancsnoki egyenruhámat, kiálltam a ga- 
rázsból az űrcirkálómmal és azonnal a hely- 
színre mentem... 


Kivételesen nem a borgok okozzák a gondot, 
ők valamely rejtélyes okból nyugton vannak 

- a Dominium elégelte meg a Föderáció tény- 
kedését a területén, és támadást indított. Tet- 
te ezt annál inkább, mert a Föderácó tagjai 
egymással voltak elfoglalva: a kadassziánok, 
a klingonok és az emberek is harcban álltak 
egymással. A Dominum megjelenése alaposan 
megváltoztatta a viszonyokat. A kadassziánok 
békét és szövetséget kötöttek a 
Dominiummal, míg az emberek és a klingonok 
sietősen kiegyeztek egy döntetlenben, és 
megpróbáltak szembeszállni a fenyegetéssel. 
Mindkét oldalon kivehetjük részünket a küz- 
delemből, ahol flottaparancsnokként össze- 
sen hat hajót irányíthatunk egyszerre. Ezeket, 
illetve a szükséges felszerelést és legénységet 
is pénzért kell megvennünk. Kezdetben ezért 
csak kisebb hajókkal nyomulhatunk, de ahogy 
ez már lenni szokott, dicsőséges ténykedé- 
sünk során egyre jobb és nagyobb haderőt ve- 
zethetünk majd. 


Szerencsére nem egy újabb , Tomi Star"... 


Az irányítás és harc megoldásával emelkedik 
ki a Dominion Wars a hagyományos ,mosó- 
porok" közül. Végre nem kell minden egyes 
torpedó kilövéséhez parancsot adnunk, és 
minden egyes hajót személyesen üldöznünk - 
a legénység magától megtámadja az ellensé- 
get. Persze a célpontokat nekünk kell kijelöl- 
nünk, de hála a jól sikerült kezelőfelületnek, 
ez nem fog gondot okozni. 

Viszont még mindig nem tudjuk leállítani 

a harcot a szóköz lenyomásával, így komoly 
stratégiázásról továbbra sem lehet szó, de 
mindenképpen megér egy próbát, nem csak 


a Star Trek fanatikusok számára. A küldetések 
elég fantáziadúsak: ha a Föderáció oldalán 
kezdjük a háborút, bizony föl kell kötnünk az 
alsóneműt, mert a Dominium nem tréfál 

- még a Deep Space Nine űrállomást is ki kel- 
lett üríteni a túlerő miatt! A Dominium olda- 
lán ennél könnyebb dolgunk lesz az első pilla- 
natokban, de nem kell aggódnunk, mert ha- 
marosan ott is komoly problémákkal kerülünk 
szembe. 
A grafika nagyon látványosra sikerült. Lenyű- 
gözőek a hajók és a sérüléseket nagyon szé- 
pen kidolgozták a fejlesztők: ha elfogyott 
a hajó pajzsa, láthatjuk, ahogy a lövések las- 
san, de biztosan szétlyuggatják a hajótestet, 
amelyet közben robbanások ráznak meg, és 
darabok válnak le belőle. Ha már teljesen ripi- 
tyára lőtték, még egy darabig sodródik tehe- 
tetlenül az űrben, majd egy vakító robbanás 
során az enyészeté lesz. A remek kameramoz- 
gás miatt ezeket a pillanatokat akár egészen 
közelről végignézhetjük. (csak nehogy addig 
minketis darabokra szedjen egy rosszindula- 
tú kadasszián űrcirkáló 0) Az animációk is 
szépek - a bevezető félelmetesen jól sikerült 
- és a zenére sem lesz panaszunk. A Dominion 
Wars nem hozott magával eget rengető válto- 
zásokat, de bebizonyította, hogy okozhat él- 
vezetet egy több hajóból álló csillagflotta irá- 
nyítása is. 

Uhu 


Star Trek Deep Space Nine: 
Dominion Wars 


www.ds9games.com 
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jdelhiben járunk, egy zsúfolt piac- 
U téren. Az élettel teli forgatag lát- 
szólagos békéjében van valami 
nyugtalanító, és kiderül, hogy balsejtel- 
münk nem volt alaptalan, mert az eladók 
és vevők békés alkudozását egy szörnyű 
robbantás zavarja meg. Hamarosan kide- 
rül, hogy a titokzatos szekta által elköve- 


tett merénylet voltaképp csak apropó volt 
egy híres indiai színésznő elrablására... 


Az Amerzone című programjával híressé vált 
francia Microids fejlesztőcsapat már hosszú 
ideje nem hallatott magáról: úgy tűnt, 

a Myst klónok fojtogató vegetációjába álta- 
luk taposott keskeny ösvényen már csak az 
Index (Dracula Ressurection, Necronomicon) 
folytatja a bátor menetelést. (Bevallom 
őszintén, nem is teljesen értem, hogy lehet, 
hogy két különböző fejlesztőcsapatról van 
szó, hisz játékaik annyira hasonlítanak egy- 
másra.) 

A hagyományos szubjektív nézetű pointn 
click kalandjátékok Myst klónokba belefásult 
rajongóinak mindig felüdülést jelentettek 
ezek a játékok, mert elsősorban tárgyhasz- 
nálatra és párbeszédekre építettek. Örömmel 
jelenthetem be, hogy a Microids most végre 
új játékkal lépett a piacra. 

Az intrót követően a program egy érdekes 
válom-játék" résszel indul. Fiatal főhősünk, 
egy Fred Reynolds nevezetű amerikai egyete- 
mista, aki az összetört szívű szerelmesekhez 
hasonlóan nem képes belenyugodni abba, 
hogy elhagyta Anusha névre hallgató barát- 
nője; elhatározza, hogy kideríti a rejtélyes 
szakítás okát: ehhez azonban a hűtlen hölgy 
szülőföldjére, Indiába kell utaznia. Hősünk 
elszunyókál a repülőgépen, és egy különös 
álmot lát. Ebben az interaktív álomban 

(a képernyő széleinek ködössége jelzi, hogy 
nem a valóság dimenzióiban kalandozunk) 

a Taj Mahal előtt találjuk magunkat, és teljes 
meglepetésünkre azt vesszük észre, hogy 
hercegnőnek öltözött kedvesünket egy zord 
kinézetű alak taszigálja az épület belseje fe- 
lé. Egy meglehetősen gyermekded logikai 
feladat megoldása után beléphetünk a palo- 
tába, azonban nem akadunk elrabolt szerel- 
münkre, mert pár lépés megtétele után fejbe 
kólint minket valaki, és elájulunk - ponto- 
sabban magunkhoz térünk a zsúfolt repülő 
utasterében. 


Microids 


Nem csak rossz álom volt... 


Az ,igazi" játék első részében már India 
egyik éjszakai utcáján, szerelmünk családi 
otthona előtt találjuk magunkat, aholteljes 
meglepetésünkre megismétlődik a nőrablás 
jelenete: éppen elindulnánk az épület felé, 
amikor azt látjuk, hogy Anushát betuszkolják 
egy fekete kocsiba; mire odaérnénk, az autó 
már elszáguld nagy fékcsikorgás közepette. 
Első feladatunk tehát kideríteni: ki és miért 
rabolta el kedvesünket. 

A játék első helyszíne az éjszakai utca: a sze- 
méttel teli kihalt vidéken egy öreg koldussal 
és egy folyékony angolsággal beszélő utca- 
gyermekkel találkozunk, akik apró segítség 
fejében hasznos tanácsokkal szolgálnak. Né- 
mi nyomozás után egy titokzatos oltárhoz 
jutunk, és hamarosan azis kiderül, hogy sze- 
relmünk elrablásáért a Kali nevű démoni is- 
tennőt imádó titkos szekta a felelős. Kali 
köztudottan az egyik legvérszomjasabb kele- 
ti istennő (amellett, hogy félállásban 
internetes multiplayer programként is 
dolgozik... 9 Bad Sector): a róla készült szob- 
rok sokkarú nő-démonként ábrázolják, aki- 
nek a nyakában emberi koponyákból készült 
lánc függ, fülét halott csecsemők csonka 
testrészei díszítik. Ilyen minőségében már 
számtalan regényt és filmet megihletett, és 
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a róla terjedő törté- 
netek alapján van 
okunk azt feltételez- 
ni, hogy kedvesünk 
nincs túl nagy bizton- 
ságban a karjai kö- 
s a SB 

Egészen pontosan há- 
rom napunk van arra, 
hogy megtaláljuk 
Anushát, kinek a hú- 
sát ellenkező esetben 
emberáldozati tőrök 
fogják felszabdalni. 
A Microids úgy tűnik, 
erősen vonzódik 

a párhuzamos világok 
megjelenítéséhez: 
míg az Amerzone-ban 
egy valós és , elsüllyedt" trópusi világot állí- 
tottak egymás mellé a készítők, a Road to In- 
diában kalandjaink a valóság és az álom di- 
menzióiban játszódnak. A nappali és éjszakai 
ciklusok által tagolt program voltaképp két 
mini-kalandjáték ötvözete: az egyik a modern 
India közterein, utcáin és épületeiben, addig 
a második a múlt Indiájának álomszerű vidé- 
kein játszódik. Közös helyszín azonban Kali 
vérszagú temploma és a gyönyörű Taj Mahal. 
Míg az álomrész inkább puzzle elemekre épít, 
addig a valós részben a kommunikáció kerül 
előtérbe. 


Mi lett veled India...? 


Bár a Microids nagyszerűen visszaadta az or- 
szág misztikus keleti atmoszféráját, az utcá- 
kat borító szemétből, az izzadtságszagból és 
a forróságból összeálló ,rothadó romantiká- 
ját", sajnos egy valamit nem sikerült életre 
kelteni: India köztudottan a világ egyik leg- 
sűrűbben lakott országa, a játékban azonban 
teljesen kihaltak, üresek az utcák, csak né- 
ha-néha találkozunk egy-egy emberrel, 

s mindezek miatt sokszor úgy érezzük, mint- 
ha hosszú repülőutunk alatt atomtámadás 
érte volna az országot. 

A játék irányítása a szokásos Microids/Index 
stílust követi, vagyis az inventory-t az 
egérrel hívhatjuk elő, a kiválasztott tárgyak- 
kal pedig a képernyő megfelelő pontjára kell 
kattintani. Igen szórakoztatóak és ötletesek 
a puzzle elemek is, bár a tárgyak felkutatása, 
a pixelvadászat néha kicsit unalmas, és né- 
hány ostoba, Myst-szerű fejtörő (pl. egy 
Hellraiserből, illetve Múmiából lopott titok- 
zatos doboz felnyitása) is becsúszott. 

A francia kalandjáték fejlesztő cégek hagyo- 
mányához híven a játék egyik legnagyobb 
erősségét a rendkívül színvonalas átvezető 
mozik jelentik: ezek nagyban hozzájárulnak 
a remek atmoszféra megteremtéséhez, és se- 
gítségükkel sikerült kompenzálni a játék te- 
reinek kihaltságát is. Nagyszerű dramaturgi- 
ai ötletnek tartom az álomjelenetek és a va- 
lós részek állandó egybejátszatását, és az eb- 
ből adódó ,párhuzamos" történetvezetést is. 
A Road to India legszembetűnőbb előrelépé- 
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se a korábbi szubjektív nézetű kalandjáté- 
kokhoz képest a grafikában mutatkozik meg. 
Bár a grafikus engine továbbra is az 
Amerzone-ból megismert , nagy látószögű" 
Phoenix, hatalmas előrelépést jelent az, 
hogy a figurák most már teljesen 3D-ben je- 
lennek meg. A Microids és az Index korábbi 
játékainak az volt a legnagyobb problémája, 
hogy a környezethez hasonlóan megfestett 
szereplők teljesen élettelenek voltak: moz- 
dulatlan bábokként álltak egészen addig, 
amíg meg nem szólítottuk őket. A Road to 
India valódi életet lehelt a figurákba, és bár 
ez azzal jár együtt, hogy nem annyira részle- 
tes az arcok kidolgozása, illetve a párbeszé- 
dek során sem annyira finom az arcmimika 
és a gesztikuláció, végre úgy érezzük, nem 
egy elvarázsolt, dermedt csipkerózsika-kas- 
télyban, vagy panoptikumban mozgunk, ha- 
nem igazi, életteli világban. 

A Road to India nekem leginkább a Heart of 
China, Curse of Amon Ra, a Scroll, vagy 

a Serpent s Daughter című játékok hangula- 
tát hozta vissza. Bár a nyomozósdi és a kele- 
ti misztika kotyvalékából meglehetősen 
könnyű dolog manapság hatáskeltő mixtúrát 
keverni, és bár a játék bemutathatta volna 
mélyebben is, több kulturális adalékkal 

a Kali szekta ténykedését (a transzcenden- 
talizmus és a kulturális elmélyültség ötvözé- 
sére remek példa a Gabriel Knight-sorozat), 
a Road to India mégsem nevezhető semmi- 
képpen felületesnek, viszont komoly hibája, 
hogy túl rövid. Míg a konzolokon manapság 
nagyon divatosak az Ázsiában játszódó prog- 
ramok, a PC-s világban érdekes módon eléggé 
ritkán szerepel ez a kontinens, ezértis volt 
nagy dobás a Microidstól a témaválasztás. 
Mindent összevetve, a Road to India az utób- 
bi idők egyik legremekebb szubjektív nézetű 
kalandjátéka. Az átvezető mozik magas szín- 
vonala most 3D-s grafikával párosult: nagy 
az esély rá, hogy a francia fejlesztőcsapat ha- 
marosan a műfaj legjobbjává nője ki magát. 
Berrr 


Road to India 


www.microids.com 
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alán nincs is olyan számítógép-tulaj- 
T donos e planétán, ki ne játszott volna 

a sokak által a stratégiai játékok ko- 
ronázatlan királyának tartott Settlers-soro- 
zat valamelyik tagjával. A legutolsó, negye- 
dik részről ugyan TRf kolléga már érteke- 
zett, de a magyar verzió kipróbálásáról ak- 
kor még csak álmodhatott... 


Sok mindent tudhatunk már az angol verzió 
tesztje alapján: például, hogy a készítők min- 
dent elkövettek egy szebb grafika, gyorsabb 
játékmenet és nehezebb küldetések megalko- 
tásáért. Elolvasva a cikk egészét megtudhat- 
tuk azt is, hogy sajnos - a játék készítésére 
szánt időt figyelembe véve - ez a rész nem je- 
lent akkora áttörést, mint amekkorát vártunk. 
Túl a grafika, a kezelhetőség és a játékmenet 
megítélésén, a Settlers IV tartogatott még 
egy ütőkártyát, melyet most játszik ki: telje- 
sen magyar nyelven jelenik meg a hazai szoft- 
verpiacon. Soraim olvasásakor már bátran 
ronthattok be az üzletekbe, hiszen garantál- 
tan a magyar verzió fogad majd mindenkit. 
Annyit előre is bocsáthatok: ezt keressétek. 

A honosításnak vannak megrögzött ellenzői 
és éltetői, de létjogosultsága egy kicsit min- 
dig az adott programtól is függ. Személy sze- 
rint kétlem, hogy sok olyan ember akadna, aki 
azért volt, vagy lenne képtelen végigjátszani 
a fekete nép elleni izzasztó hadjáratokat, 
mert a woodcutter" kifejezés jelentésére csak 
későn ébredt rá, és kettes szintű katonákat 
próbált meg órákon át beléjük zsúfolni. Ennek 
ellenére ezt a magyarítást igencsak kedvelni 
fogjuk: nemcsak a kézikönyv kerül ugyanis 
igényes megvalósításban elénk, hanem ez 

a jelző a játék egészére igaz. 

Nagyon tetszettek az intrók és az átvezető be- 
játszások megvalósításai. A narrátorok között 
közkedvelt, érdemes művészeket ismerhetünk 
fel. A narrátori hangok igényesek. Itt szó 
sincs rossz hangokról és szinkronról, minden 
átvezető képsor teljesen profi munka. 
Elkeseredtem azon, hogy a menüpontok fel- 
iratai is tökéletesek, így brahiból 
csakazértis" végignyomtam a gyakorlókülde- 
téseket, hátha találok elvétve egy-egy elgé- 
pelést, helyesírási hibát. Gonosz ötletem 
megbosszulta magát, ugyanis csak az időmet 
vesztegettem, még szerencse, hogy az F12 
időgyorsítás itt is működött, különben sosem 
olvasnátok soraimat. 


Pár szó essék a játékról is O 


Az intróból kiderül, hogy az istenek fejedelme 
lázadás miatt a Földre száműzi Morbust, a go- 
nosz mágust. Ez szegény földlakó telepesekre 
nézve csak azért kellemetlen, mert Morbus 
gyűlöli a zöld színt, meg úgy általában a har- 
móniát és a békét, s ennek megfelelően neki is 
lát a földi vegetáció elpusztításának. Az új 
egységek között találkozhatunk a Sötét Nép 
által véghezvitt pusztítást orvosló kertésszel, 
végre építhetünk hadihajókat, valamint város- 
díszítő elemeket, melyek katonáink harci ked- 
vét és morálját növelik. Helyi hálózaton és az 
interneten továbbra is 5 különböző játékmód- 
ban csatázhatunk. A játék mindössze várako- 
zásainkat múlta egy kissé alul, de ettől füg- 
getlenül hosszas órákra képes eltüntetni ben- 
nünket a családtagok, ismerősök szeme elől 
ráadásul remek szórakozást nyújt. Aki szerette 
a Settlers korábbi részeit, most sem fog csa- 
lódni, a magyar verzió pedig bátran ajánlható, 
mivel nagyszerű példája a profi honosításnak. 
A CD-n egyébként megtalálható még a magyar 
nyelvű kézikönyv teljes szövege, az internetes 
játékhoz nélkülözhetetlen Blue Byte Game 
Channel telepítő, valamint egy szórakoztató 
mini játék (Settlers - Smack a Thief). A készí- 
tők idén szeptemberre ígérik az első kiegészítő 
lemezt, mely valószínűleg nagy durranás lesz, 
ugyancsak teljesen magyar nyelven. Addig 
azonban illene végigjátszani a játékot... 
Doki 


Settlers 4 magyar verzió 
www.bluebyte.com 


Ratbag Games 


z autós és ezen belül is az off-road já- 
A tékoknak az idők folyamán újabb és 

újabb alfajai alakultak ki. Ma már lé- 
tezik a teherautós, kisebb-nagyobb sportko- 
csis, fedett pályás, külső területi, kaszkadő- 
rös és sok más változat is. A stílus egyik leg- 
ismertebb képviselője a Ratbag Games, akik 
a Powerslide (1998), a Dirt Track Racing 
(1999) és a Dirt Track Racing: Sprint Cars 
(2000) után ismét előrukkoltak egy autós 
őrülettel, ami talán meg az eddigi sikereket 
is felülmúlja... 


Első lépésként betöltöttem a játékot. és gon- 
doltam, ámulok majd azintrótól. Ámultam is, 
az egyszer biztos, ám ekkorát már régen csalód- 
tam (valamivel később jóval idegesebb lettem, 
mikor rádöbbentem, hogy ezt az alkotást min- 
den egyes indításnál végig kell nézni...) . Végre 
megjelent a menü, amit egész könnyen ki lehet 
ismerni, csak éppen túl sok mindent kérdez. 
Ahhoz, hogy egy egyszerű játékot el tudjak kez- 
deni, legalább húsz dolgot kell beállítani (rövid 
gyakorlás után persze bele lehet jönni 0). 


Egyszerű, mégis szórakoztató 


Alapvetően két különféle autótípust választha- 
tunk. Az első a Super Lights, mely különféle 
buggy-gokart jellegű járgányokat jelent. Ezeket 
könnyebb irányítani, sokszor fürgébbek is, ám 
sokkal hamarabb tönkremennek, és egyszerűbb 
is őket kilendíteni az útról. A másik csoport 

a Sport Trucks, ami gyakorlatilag az előző el- 
lentéte; az ide tartozó autók lassabbak, nehe- 
zebben kezelhetőek és sokkal masszívabbak, 
következésképpen nehezebb őket kipenderíte- 
ni. Akármennyitis játszottam a programmal, 
nem tudtam kedvenc járgányt választani, talán 
azért, mert az egy kategórián belüli gépek kö- 
zött alig van különbség. A pályák szerintem 
elég jók voltak, mindent tettek bele, amit csak 
ellehet várni: ugratókat, csavarokat, gyorsító 
sávokat és más érdekességeket is. 

A Need for Speed-ben is megtalálható Career 
módotittis beépítették, így lehetőségünk 
nyílik saját autóinkat fejlesztgetni, eladni. 
Ehhez persze kell némi készpénzt is szerezni, 
hisz a kezdeti jótékony adományt elég hamar 
ellehet verni. 

A kezdeti versenyeken nagyon gyöngék a járgá- 
nyaink, és van egy óriási hátránya is a program- 
nak: már az elején, sokkal erősebb ellenfeleket 
kapunk - már ami a járműveketilleti. Jobban 
tapadnak, gyorsabbak és még szebbekis, mint 
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a miénk... Csak úgy nyerhetünk, ha kiismerjük 
a gép gyengéit (ez eleinte elég egyszerű fel- 
adat). Ezeket meglehetősen könnyű megtanul- 
ni, hiszen az ellen gyakorlatilag mindig ugyan- 
azon az íven halad, okos kis robothoz híven. 


Azért lenne mit kijavítani! 


Számomra nem nagyon derült ki az egyes járgá- 
nyokról, hogy pontosan mitis tudnak. Vagyis 
meg lehet tudni róluk néhány jelentéktelen 
adatot, de hogy melyik pályán mivel érdemes 
menni? 

Ha már az autóknál tartunk, érdemes még meg- 
említeni, hogy az irányítás elég arcade jellegű- 
re sikeredett. A pályák egyes részeibe (mint pl. 
a gumifal), sok helyen nemes egyszerűséggel 
belecsúszik az autó, és az ilyen idegesítő hibák- 
ba könnyen bele is akadhatunk. Innentől kezd- 
ve persze vajmi kevés esélyünk maradt a nye- 
résre, de szerencsére elég kevés van ezekből. 
Végülis úgy érzem, hogy a Leadfoot megér jó 
néhány órát az életünkből, hiszen nem lett 
olyan rossz. Sajnos azonban azt kell mondjam, 
hogy kissé korán adták ki, talán úgy két-három 
hónapos csiszolgatás után még jobb lehetett 
volna (több pálya, jobb fizika és hasonló dol- 
gok beépítésével...). A grafikán is lehetett vol- 
na mit javítani, ám nem várhatunk tőle annyit, 
mint mondjuk egy NFS-től. Azért próbáljátok ki, 
nem veszíthettek semmit! 

ZeroCool 
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ondolom, már mindnyájan jártatok 
G strandon, ahol a homokban lelkes 

hölgyek és urak röpiztek. Ez a fogla- 
latosság leginkább a tengerpartokon jött di- 
vatba, de manapság itthon is hódít. Ja és per- 
sze minden amerikai filmben, ami a , bícsen" 
játszódik. 


Okos amcsik felfigyeltek a jelenségre, így ebből 
is sport, illetve hatalmas üzlet lett. Téved azon- 
ban az, aki azt hiszi, hogy a terem-röplabdát vit- 
ték ki a tengerparti homokba. Kissé megváltoz- 
tak a szabályok... 


Lényeg, ami lényeg 


No persze az alapok ugyanazok. Három érintés- 
bőlkellátjuttatni az ellenfél térfelére a labdát, s 
amennyiban az ott a földön landol, akkor az ne- 
künk pont . Szerválni ugyanúgy az alapvonal 
mögül kell, a sáncoláshoz ugyanúgy kell felug- 
rani a hálónál. Amennyiben mi szerváltunk és az 
ellenféljól megszivat minket, akkor úgynevezett 
forgás történik: ennek az a lényege, hogy meg- 
nyerik a szerva jogát, de ilyenkor nem kapnak 
pontot. Csak saját, megnyert szerva után lehet 
pontot elérni. Ez a szabály a döntő szettben 
megváltozik, ott minden megnyert labdamenet 
pontot ér. Azonban most jönnek a különbségek: 
a teremben hat játékos, míg a homokban kettő 
adja elő ezt a sportot! Errefelé nem divat 3 nyert 
játszmára játszani, csak kettőre, ugyanis egy 
verseny igen sok fordulóból állhat (akár 50-60 
páros is indulhat egy megmérettetésen), így 
nincs túl sok idő egy meccsre. 

Lényeges különbség a felszerelés: a tengerpar- 
ton a hölgyek menő fürdőruci-szerű testhez álló 
cuccokban, míg az urak a deltáikat kiemelő uj- 
jatlan trikókban versenyeznek. No és persze dö- 
gös satyó és napszemcsi nélkül nem élet az élet. 
Ez amolyan igazi amerikai beach-életérzést su- 
gárzó sport, még akkoris, ha jó néhány nemzet 
fiai kiválóan teljesítenek a versenyeken. 


Sáncoljuk el magunkat 


Nemcsak stratégiában, a tengerparti röpiben is 
nagyon fontos a sánc. Ha mi kezdjük a szervát, 
csapattársunk helyezkedik majd el a hálónál, 
miénk lesz a pálya hátsó fele. Szerencsénkre 
kezdő fokozatokon lehet látni, hova is megy a 
labda, így van esélyünk, hogy beleüssünk. Fi- 
gyelem! Ha az ellenfél labdájába mi ütöttünk 
bele először, számítsunk rá, hogy a gépi játékos 
visszapasszolja azt nekünk, így a harmadik 
érintés után cselesen helyezzük el az ellenfél 


oldalán. Előfordul azonban (sajnos) hogy ellen- 
feleink galád módon támadást indítanak elle- 
nünk! Itt jött el a sáncolás pillanata! Helyez- 
kedjünk szembe azzal a játékossal, aki majd át 
fogja ütni a labdát s zavarjuk, ijesszünk rá. Majd 
amikor üt, felugorva blokkoljuk az ütést. Ha 
mégis elment mellettünk a labda, akkor bízzunk 
abban, hogy csapattársunk még eléri. Védeke- 
zésben, ha mi vagyunk a hálónál, sáncoljunk 
mindent, ha mi vagyunk hátul, üssünk bele, 
majd rohanjunk a hálóhoz, hogy csapattársunk 
labdáját az ellenfél térfelére gyilkolhassuk. 
Ennyi, nem bonyolult egyáltalán. Ami a nehéz- 
séget adja, az a pálya, a háló, a labda és az el- 
lenfél. Semmiség! 


Trükközzünk 


Természetesen minden beállítható: nappal, éj- 
szakai pályák, szél, egyéb effektusok, sőt akár 
saját játékostis készíthetünk (Gamestar nevű 
szupermácsónk kék mezében kiválóan szere- 
pelt). Amennyiben a versenyszezont választjuk, 
az alapbeállításban kérdőjellel jelzett pályák is 
elérhetővé válnak. 


Summa Beacharum 


Könnyen játszható, jópofa strandröplabda játék 
rengeteg lehetőséggel. Szépek és gondosan 
megtervezettek a pályák, jók a hangok, csak a 
figurák bénák kicsit. Azt hiszem, ez még pont 
belefér, így ettől ez még egy nagyon jó kis játék. 
Gyu 
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sillogó-villogó terminálok, óriási 
C gépek, gondterhelt pilóta és csinos 

stewardessek. Ez az, amit egy átlagos 
utazó a repülőtéren és a repülőn lát. 
A kulisszák mögött viszont egy mindennapi 
szemnek láthatatlan, rendkívül összetett és 
fontos munka folyik; a légiforgalmi 
irányítás. 


Az én történetem egy kicsit előbb kezdődik. 
Annakidején jómagam is, mint minden 
rendes szimulátor rajongó, megvettem az MS 
Flight Simulator 2000-et. Sokáig játszottam 
vele, rengeteg kiegészítőt felpakoltam, 
azonban egy dolog végig hiányzott. Meg 
voltam róla győződve, hogy az a hatalmas 
torony nem véletlenül van ott a reptér 
közepén. ELis kezdtem keresni egy 
kiegészítőt, ami talán tartalmaz légiforgalom 
irányítást, de nem találtam semmit. Már 
teljesen elkeseredtem; amikor ráakadtam egy 
honlapra, ami azt hirdette magáról, hogy ott 
amatőr irányítók dolgoznak, és minden 
pilótát várnak szeretettel. Rögtön ki is 
próbáltam - és jött az első arculcsapás, mert 
Budapestről nem volt egyetlenegy ember 
sem. Az első irányítót Frankfurtban találtam, 
de ő csak németül beszélt. És itt változott 
meg eddigi életem. 

Úgy gondoltam, nem létezik, hogy az egész 
légiforgalom irányítás ilyen szervezetlen 
lenne. Jelentkeztem 

a szervezetnél irányítónak. 
Ez a társaság az IVAO 
(International Virtual 
Aviation Organization) volt. 
Azóta én vagyok a kelet- 
közép-európai részlegük 
elnöke. De ne haladjunk 
ennyire előre, szeretném 
minél teljesebben 
bemutatni ezt az egész 
repirányításos dolgot. 


. .. rendkívül kemények, 
annak ellenére, hogy bárki 
jelentkezhet. Előszöris 
angolul kell tudni; anélkül 
mit sem ér az egész. 
Másodszor egy rakás 
anyagot meg kelltanulni 
ahhoz, hogy egyáltalán 
megszólalhass. Harmadszor, 


A követelmények... 
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ha már mindkettőben szakértő vagy, 
gyakorolnod kell. Ha ezeknek mind 
megfelelsz, akkor a szervezet, munkád 
megbecsülésének jeléül előléptet. Az első 
három fokozat (student1, 2, 3) nem nehéz, 

a hálózaton eltöltött idődtől függ. Minél 
többet lógsz rajta, annál magasabb fokozatot 
szerzel. Csak megjegyzem, hogy a pilóták 

a student3 rangúakat, már kellően 
megbecsülik. Innentől azonban már 
nehezebb az előrelépés. 


Csak szerényen... 


Tanulóként bármelyik szektorban 
irányíthatsz, kivéve a legforgalnasabbakat 
(ilyen például Frankfurt vagy London). Ez 
nem aztjelenti, hogy nem is próbálhatod 
meg, csak nem nézik jó szemmel. 

A controller1 (merthogy így jönnek: 
controller1, 2, 3, majd supervisor) vizsgához 
már kellő ismerettel kell rendelkezned, ami 
nem egyszerű. Alapfokú tanfolyam ugyan 
létezik a weboldalon, de tapasztalat 
hiányában a vizsgád úgysem sikerülhet. Ezt 
próbálták meg kiküszöbölni azzal, hogy 
kikötötték: az említett megmérettetésig 
minimum 50 órát kell eltölteni a hálózaton. 
A teszt egyébként nagyon nehéz, mert 
gyakorlat közben teszik fel az elméleti 
kérdéseket, így egyszerre több dologra is 
figyelned kell. 


Légtér.hu 


A világon két ilyen hálózat létezik; az egyik 
a már említett IVAO, a másik a SATCO 
(Simulated Air Traffic Controllers 
Organization). Én a SATCO-n is szoktam 
dolgozni (mert ez már nem játék), ahol 
szerencsémre találtam pár magyart, akikkel 
a honi légteret próbáljuk megszerettetni 
Európával. Vállalkozásunk eddig sikeres, 
csapatunkhoz új tagokat várunk. Persze csak 
olyanok jöjjenek, akik hajlandóak nem kis 
időt szánni erre az irányításra, és nem 
játékként tekintenek rá, hanem egy komoly 
munkára, ahol nem lehet hibázni. 
Végszóként csak annyit mondanék, hogy aki 
megunta az örökös repülést, annak biztosan 
tetszeni fog ez a fajta munka, amire — sajnos 
- nagyon sokan alkalmatlanok. Ha valamikor 
repültök, akkor gondoljatok néha ránkis, akik 
mindent megteszünk azért, hogy eljussatok 
oda, ahová szeretnétek. 

Juve 
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alán furcsának hangzik, de ha olyan 
T programot akartok betölteni, amely 

a legjobban visszaadja az eredeti Frank 
Herbert regény és a David Lynch film hangu- 
latát, akkor az 1992-es Dune 1-et érdemes 
elővenni. A Cryo Interactive mind a mai napig 
legjobb játéka nagyszerű arányban keveri 
a kaland- és stratégiaelemeket, fordulatos, 
hangulatos - a Dűne-rajongók kollekciójában 
mindenképpen kötelező darab. 


Amikor 1992-ben a Francia Intézet könyvtárá- 
ban a kezembe akadt a Science et Vie Micro 
(nagyjából a PC World-nek megfelelő számí- 
tástechnikai magazin francia megfelelője), 
meglepődve vettem észre, hogy a játékokkal 
alig foglalkozó újság több oldalon keresztül, 
kvázi fókuszként foglalkozik a Cryo-féle Dune- 
nel. Persze érthető volt a lelkesedés: a francia 
játékipar addig nem nagyon remekelt, a Dune 
viszont mind látványvilágában, mind játék- 
menetében az egyik legambiciózusabb pro- 
jektjük volt nemzetközi szinten is. 


Rosszkedvű sztárok 


Pedig már a különféle jogok megszerzésévelis 
gondjaik voltak a franciáknak. Ugyan megsze- 
rezték az adaptáció licencét Dino de 
Laurentiis filmgyártó cégétől, a Dune mozi- 
ban játszó színészek ábrázolásához azonban 
mindegyikük külön (!) beleegyezése kellett, 
így a szerencsétlen készítőknek egytől-egyig 
fel kellett keresniük őket, és egyezkedniük 
ellett velük. A sztárok nagy része elég kevés 
elkesedést mutatott, úgyhogy pár színészen 
kívül (Kyle MacLachlan mint Paul Atreides, 
Francesca Annis mint Paul anyja, Jessica, 
sszerepelnek" a játékban) a főbb szereplők- 
höz egészen más figurákat kellett rajzolni. 

A végeredmény szerencsére nagyon kellemes 
ett: mivel a játék sztorija amúgy sem követte 
szó szerint sem a regényt, sem a filmet, ezért 
kevéssé volt zavaró, hogy a karakterek nagy 
része a színészektől eltérő külsejű. 


Egyszer jön majd egy messiás..." 
——UÜ/ÍÍseÚmeá 


A játék során a Kyle MacLachan-féle Paul 
Atreides-t, Leto herceg fiát irányíthatjuk. Ott 
vesszük fel a regényből és a filmbőlismert 
sztori fonalát, amikor Paul családját a császár 
az Arrakis (Dune) bolygóra küldi, hogy az Uni- 
verzum legértékesebb anyaga, a fűszer bá- 
nyászatát felügyelje. Paul szerepében első és 
legfontosabb feladatunk, hogy felkeressük 
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A CRYO-FÉLE DUNE 


a helyi bennszülöttek, a fremenek titkos bázi- 
sait, és rávegyük őket, hogy az Atreides ház 
szolgálatába állva fűszert bányásszanak ne- 
künk. Ehhez segítségünkre lesz a , messiás" 
körüli legenda, a fremenek ugyanis meg van- 
nak győződve róla, hogy egyszer jön majd egy 
idegen, aki az igazi szabadságba vezeti őket. 
A párbeszédek során bonyolultabb összefüg- 
gések helyett csak egy-két választható lehe- 
tőséget kaptunk: például megkérhettük 
Gurney Halleck-et, hogy elkísérjen minket, 
vagy a fremen bázison lévő harcosokat, hogy 
dolgozzanak nekünk. 


HE WHO CONTROLS THE SPICE CONTROLS THE UNIVERSE. 
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Dune 1 linkek: 


] A játék PC-s verzióját az Abandogames-en (www.abandongames.com) keresztül biztosan 
] megtaláljátok. Az Underdogs-ról (www.theunderdogs.org) letölthetitek a játék bevezető ze- 
néjét MOD formátumban (többek között a WinAmp is lejátssza) . De van ezeknél nagyobb cse- 
] mege is: egy lelkes francia felrakta a CD verzió összes zeneszámát MP3 formátumban! Az ere- 
.] detiek adaptációi eszméletlen jól szólnak - külön élvezet azoknak, akik ismerik és emlékez- 
nek a régi amigás zenére! (Nagyjából a profi módon remixelt számoknak felelnek meg.) A 

"] cím: http://olivier.dri.free.fr/dunedown.php3 (A zenéket a ,musigue" részben találod. Az 
eredeti Amigás nyitózenének újabb feldolgozása a ,sign of the worm", a fremen táborban 
szóló muzsikáé a ,free. men", a palotában hallható pedig az ,ecolove". A többi újabb szám 

.] sajnos már nem annyira jó...) 

A Dűne Amigás verzióját pedig az http://amiga.supergamez.hu -ról tölthetitek le, emulátort 
hozzá pedig a www.codepoe:i uae-ról. 


A játék első felében nincs is más dolgunk, 
mint a hozzánk csatlakozó fremeneket fűszer- 
kitermelésre bírnunk, és apróbb küldetéseket 
végrehajtanunk, hogy az eleinte húzódozókat 
is meggyőzzük. 

Eleinte létszükséglet, hogy elég fűszert bá- 
nyásszunk ki, mert arra is ügyelnünk kell, 
hogy a császár bizonyos időközönkénti fűszer- 
szállítmány iránti (egyre növekvő) igényét ki- 
elégítsük. Ha ezt elmulasztjuk, akkor jönnek 
a császár elit katonái, a Sardaukarok és min- 
denkit jól lemészárolnak. 


Gerillaharc a fűszerért 


A fűszerkitermelés beindítása után még job- 
ban felgyorsulnak az események, ugyanis 

a Harkonnen-ek megtámadják a bolygót, és 
megölik a velük szembeszálló Leto herceget. 
Paul-lal ellenállást kell szerveznünk 

a fremenek segítségével a Harkonnen-ek el- 
len, ezért ettől kezdve derék bennszülöttjein- 
ket harcra is kiképezhetjük. 

Ugyan a játék eseményei nem körökre osztot- 
tak, hanem nagyjából valós időben történnek 
(időnként felgyorsíthatjuk) , a csaták mégsem 
az RTS-ek szabályai alapján zajlanak (többek 
között azért, mert ezzel a kategóriával éppen 
a folytatásnál, a Dűne 2-nél találkozunk 
először...), hanem csak a taktikai térképen 
láthatjuk, amint egységeink küzdenek. Azon- 
ban szó sincs arról, hogy a Dűne stratégiai ré- 
sze leegyszerűsített lenne. Fremenjeink pél- 
dául aszerint fejlődnek, hogy mivel foglala- 


Pve just come into contact 
with. the Fremen. The Fremen 
have alui lived in the sands 
of Dune. They live in sietohs. 
so  welt hidden that no one 
knouss exactly hour many there 
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toskodnak a legtöbbet: például minél több 
ideje termelik ki a fűszert, annál nagyobb 
szakértői lesznek a munkának, és ugyanígy 
fejlődnek a harcosok is az összecsapások s0- 
rán. Remek újítás és a Westwood-féle RTS- 
ekből kihagyott ziccer, hogy (a regények szel- 
lemében) Lyet Kynes császári ökológus segít- 
ségét kihasználva megtanulhatjuk a bolygó 
örökzölddé varázsolásának titkát, és ezzel 
szép lassan lakhatóvá tudjuk változtatni 

a száraz sivatagbolygót. Ez ugyan tönkreteszi 
a fűszerkitermelést, de a játék második felétől 
már valószínűleg amúgyis tetemes mennyisé- 
get halmozunk fel belőle, úgyhogy taktikáz- 
hatunk, hogy milyen területen mire van na- 
gyobb szükségünk. 


Amiga version forever... 


Az Amigára 92-ben elkészített játék grafikája 
a legszebb: nemcsak a szereplők arcvonásait 
dolgozták ki nagyon igényesen, de a Dűne si- 
vatagjának megjelenítése és a váltakozó nap- 
szakoknak köszönhető naplementék és nap- 
felkelték ábrázolása is gyönyörű volt. Külön 
meg kell még említeni a varázslatos zenét, 
amely számomra minden idők egyik legkedve- 
sebb játékmuzsikája. 

A PC-s verzió sajnos a VGA felbontás ,otrom- 
basága" miatt kevésbe finom grafikával di- 
csekedhet, a General MIDI-s illetve FM szinte- 
tizátoros zene pedig egyszerűen szánalmasan 
adja csak vissza az eredeti Amigás dallamo- 
kat. Aki teheti, Commodore Amigán nézze 
meg a játékot, de ha erre nincs lehetősége, 
akkor inkább a Winuae-beli, emulált ADF fájlt 
próbálja ki - megéri. 

Westwood nyugatról be 


Sohasem tudtam megérteni, hogy a remek 
Dűne után a folytatás elkészítésének jogát 
miért vették ki a Cryo kezéből, és miért bízták 
a Westwoodra. Mielőtt még a Dune 
2/2000/Emperor rajongók meglincselnének: 
imádtam én is a Dune 2-t, egyszerűen csak hi- 
ányzott (és még mindig hiányzik) egy olyan 
folytatás, amelyik a Dűne messiás sztoriját 
dolgozná fel a Cryo-féle játékhoz hasonlóan, 
kaland-stratégia formában. Mivel a Cryo , fel- 
éledt" a Frank Herbert"s Dune és a Dune: 
Generations (lásd 26. oldal) című játékokkal, 
reméljük, ezt az időszakot is adaptálják 
egyszer... 
Bad Sector 
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nyilvánítani. Dicsőíteni nem érde- 
mes, inkább csapjunk a játék sűrűjébe, hi- 
szen a nap minden pillanatában mindig leg- 
alább három tucat ember lövi egymást 
a magyar szervereken is, hogy aztán a hét- 
végi csúcsidőben ez a mennyiség akár a tíz- 
szeresére is duzzadjon... 


Röviden: a Counter-Strike egy Half-Life alatti 
realmod, melyben terrorista elhárító kom- 
mandósok folytatnak véres küzdelmet a terro- 
risták ellen (ki hinné 0). Mivel mod, ezért a 
HL alapjátékhoz ingyenesen letölthető CS ki- 
egészítőt szinte külön játékként lehet hasz- 
nálni. A realmodokat kedvelők a modern kori 
élethű fegyverekért, a háborús hangulat iz- 
galmáért és a (szinte) kizárólag csapatmun- 
kával teljesíthető valósághű pályák miatt ját- 
szanak. Itt sokkal fontosabb, hogy fedezékről 
fedezékre kúszva a végén egy-két igen pontos 
lövéssel szedjük le ellenfelünket, mint a fo- 
lyamatos akció. Ebben a részben a Counter- 
Strike példáján keresztül megtekintjük, hogy 
miként tudunk csatlakozni egy szerverhez, 
valamint átfutjuk a játék alapjait. Minden más 
már gyakorlás kérdése. 


Tengerre, izé.... szerverre magyar!!! 
——(—0—ow et 


A játékhoz szükségünk lesz a Half-Life alapjá- 
tékra installált legújabb HL protokollra, ami 
a kapcsolódást biztosítja (jelenleg a legutol- 
só az 1.1.0.6.-os verziószámú), valamint a CS 
szintén utolsó verziójára (1.1-es). Ezenkívül 
már csak azokat az alapjátékban nem megta- 
lálható custom map-eket kell összevadászni, 
melyek az adott szerveren megtalálhatóak 
(mondjuk a http://maps.counter-strike.hu- 
ról). Jelen szám CD-mellékletén megtalálható 
egy nagyobb méretű map válogatás a leg- 
újabb, legszebb, legjobb, stb. map-ekből. 
Persze a szervereken nem mindig ezek men- 
nek, így az egyszerűség kedvéért a következő 
számra összeállítunk egy olyan map pack-et 
is, ami főleg azokat a jobb régi map-eket tar- 
talmazza, amik már eléggé elterjedtek ha- 
zánkban (persze fordítva logikusabb lenne, 
de így legalább a régebb óta játszóknakis jut 
valami újdonság... 0). 

Hogy mely szerverek mennek épp, és mennyi 
hely van rajtuk, azt megtudhatjuk pl. 

a www.counter-strike.hu szerverfigyelőjén. 
Kényelmesebbek persze elis kérhetnek egy 


frissített favsvrs.dat fájlt a $cs.hu IRC csator- 
nán punnyadó egyik tagtól... A kód a magyar 
szerverekre egységesen CSHU. A fentieken kí- 
vül hasznos információ-lelőhelyekre lehet 
bukkanni még az Index kismillió CS fórumá- 
nak akármelyikében. 


De miért is ez a népszerűség? 


A Counter-Strike-ban láthatjuk talán az eddigi 
legélethűebb emberi mozgás-animációkat az 
FPS-ek történetében, sokat segít a netcode is 
(Id. lentebb), valamint elég élethű a fegyve- 
rek sebzése. Azért csak , elég élethű", mert 
kb. másfélszer ekkora sebzés lenne reális 8 
(nyilván azért gondoltak a játszhatóságra is, 
lassan szoknak csak át a gyártók az egy lövés- 
egy ember filozófiára 0). Néhány fegyver 

(a Desert Eagle pisztoly, az összes rifle és 

a géppuska) képes átlőni a falakon is (az avp 
és a para kettőn is). Ne tévesszen meg senkit 
a fal színe, a Half-Life modokban egyszerűen 
bármi átlőhető! A fentiek miatt versenyen, 
azaz egy clanwar-on szinte csak a legerősebb 
fegyvereket szokás venni (MP5, AK, Colt, Sig 
SG-552, na meg persze az avp). 

A klánosdi a CS fontos része, a csapatmunka 
ugyanis sokkal élvezetesebbé teszi a játékot, 
mint az egyszemélyes céltalan gyilkolás. Nem 
is beszélve arról, hogy egy összeszokott csa- 
pat sokkal eredményesebb, mint pár egyéni jó 
játékos. 

Itt említendő meg, hogy egy csapatjátéknál 
elengedhetetlen valamilyen mikrofonos kom- 
munikátor, ezért a www.resounding.com-ról 
lekaphatjuk a gyakran használt Roger Wilco 
programot klántársaink gyors elérésére. Ne 
hangérzékeny aktiválásra állítsuk, mert senki 
nem kíváncsi a társa folyamatos légzésére. 


A titokzatos Netcode 


A hálózatos akciójátékokat nem is olyan rég 
még teljesen lehetetlenné tette a lassú 
netkapcsolat okozta nagy ping - szerencsére 
a netcode miatt a realmodoknál az utóbbi 
időben erősen javult a helyzet. De mi is az 

a ping? A ping a kliens és a szerver közti adat- 
forgalomban a játékban történő reagálásai- 
dat szállító adatcsomagok késése, ezredmá- 
sodpercben. Nagy érték esetén később látod 
meg a dolgokat, és könnyen megeshet, hogy 
hiába találsz el a te gépeden valakit, ha a ké- 
sés miatt ő közben elmászik a találat elől... 
Ebben segít a netcode: mivel a realmodoknál 
a fegyverek sebzése a gránátok kivételével 
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a lövés pillanatában megjelenik a végponton 
és nem ballisztikus pályán követhetően 
mozognak, azért megvalósítható volt, 
hogy a kliensek ne a találat térképbeli 
helyét, hanem annak tényét 
és az eltalált tesztrészre 
kiosztott sebzést közve- 
títsék a 
szerver 
felé. Így ha lősz egyet, 
akkor ping ide vagy 
oda, akit eltaláltál, az 
megis kapja a sebzést - 
ha te lőttél előbb... 

A Half-Life-ban alkal- 
mazott netcode még 
ennélis tovább megy. 
Annyira teljeskörű a visszaellenőrzés, hogy ha 
pl. egy nagyon alacsony pingű játékos (Ultra 
Low Ping Bastard, röv. ulpb) saját gépén lelő 
mondjuk egy analógvonali modemről játszó 
hpb-st (High Ping Bastard), és utóbbi a saját 
gépén hamarabb lőtt, akkor a szerver vissza- 
számolja a lövési pillanatértékek alapján, 
hogy ténylegesen ki lőtt előbb. Ilyenkor elő- 
fordulhat azis, hogy az ulpb-s már rég messze 
jár, mire megküldi neki a szerver visszamenő- 
leg, hogy mégsem ő volt a gyorsabb és jobb, 
ha tudja, hogy ő már rég halott. Ez persze ele- 
inte bosszantó, és nem érti az ember, hogy 
miért hal meg egy kihalt folyosó közepén... 
Természetesen, ha ő 


Beállítások, meg minden 


Amennyiben NVIDIÁ-s 
videokártyánk van, és a játék 
olyan sötét, hogy a menüt is 
alig látjuk, akkor a hírhedt 
Ouake 2-es ID 
bugra gondol- 
junk még min- 
dig, és sose fe- 
lejtsük el a detonátoron feljebb ál- 
lítani a gammát a játék idejére, 
mert a játékban ez irányú próbálko- 
zásunk szinte hatástalan. Szokás 
szerint scripteket is írhatunk (fő- 
ként egy gombos vásárlás és azonnali 
fegyverváltás) , de ez annyira nem lét- 
szükséglet - sok játékos bizonyította már élő- 
ben, hogyilyesmik nélkül is ugyanúgy lehet 
tarolni, úgyhogy ha vesztünk, az biztosan 

a gyakorlat hiánya, és nem a scripteké O. Ja, 
és mostanában csalás ellenes mizéria van, 
úgyhogy www.punkbuster.com-ról leszedhető 
kliens is szükséges. 

Ennyi fért bele most, a következő számban át- 
tekintjük majd a Half-Life, Unreal Tournament 
és Ouake 3 alá megjelent többi használhatóbb 
realmodot, melyek ugyan nem mindig a terro- 
risták és terroristaelhárító kommandósok kö- 
zötti konfliktust szimulálják, de nem kevésbé 
élvezetesek. Addig is jó játékot! 

Kecske 


már halott, akkor az 
azelőtti lövései sem 
érvényesek... (És ak- 
kor azok meg feléled- 
nek, akiket az ulpb 
halála" után puffan- 
tott le?? 9 Bad 
Sector) 

A helyzet azért nem 
ennyire rózsás a hpb- 
seknek - aki próbálta 
mindkét oldalt, az 
tudja, hogy még min- 
dig sokkaljobb lpb- 
snek lenni, ráadásul 
a visszaszámolósdi 
miatt nagyobb a szá- 
mítási igény is, ami 
erősíti a lag hatást. 
Néha csalástis szima- 
tol az ember, mikor 
belelő egy tárat vala- 
kibe, és az meg sem 
karcolódik, miközben 
lelő minket - persze 
ezis a netcode miatt 
van, ha a másik lőtt 
előbb... 9 Ennek el- 
lenére a netcode 2 
alapvető minden ss: 
realmodnál, mert így 
már távolról sem re- 
ménytelen egy hpb-s 
helyzete. 


zámítás- 


CD tartó 12 db-os: 
CD tartó 16 db-os: 
CD tartó 25 db-os:1100Ft 


Az árak a postaköli 


S5db vásárlás: 
10 db vásárlása:Ni; 


; telefonon, faxon, E-mail-en, 


s és Irodatechnika  § 
7396 Magyarszék, Kossuth u.74. fa 

Tel.:72/ 719-132 Fax:72/ 390-770 

mobil:20/ 991-6621 


E-mail:gyenis(ügyenis.hu 


Rendelhető színek: fekete , 

világoskék, középkék, sötétkek, 
bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, sarga, narancssárga 
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a gyártónál, j 
Sms-en vagy levélben. / 


Részletes 


A megrendelt áru 
1-2 napon belül átvehető! 


Instant házimozi 


Nem idegen a Sony-tól az egyetlen doboz- 
ban hazavihető házimozi készlet 
gondolata (na jó, lehet, hogy több 
doboz, de egybe csomagolják...) 
Több olyan készülékkel is megje- 
lentek már, melyet csak a TV-re 
kellett rákapcsolni és máris 
gyönyörködhetett a tulajdonos 
a Titanic emlékezetes jeleneté- 
ben hullámsírba szálló Leo 
látványában. Legújabb ké- 
szülékük az SA-DAV900 elég 
egyedi formát kapott. Az öt- 
lemezes váltómechanizmus- 
sal ellátott a CD és DVD mellett SACD-ket is 


Jogtalan 
a régiókódok rendszere? 


Könnyen elképzelhető, hogy nemzetközi bí- 
róság ad választ a kérdésre, mivel az 
Australian Competition and Consumer 
Commission (a Fogyasztóvédelmi Főfelügye- 
lőséghez hasonlatos szerv) jogi úton kívánja 
megtámadni az országuk mozirajongóit -— 
véleményük szerint - roppant hátrányos 
helyzetbe hozó 


ViewSonic újdonságok 


Több termékkelis bővíti skáláját a minőségi 
monitorairól ismert gyártó. Ezzel ki is ka- 
csint a megszokott működési területéről, hi- 
szen négy új terméke közül csak kettő moni- 
tor, a másik két berendezés jóval több en- 
nél. A Viewpad 1000 például egy tábla-PC, a 
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kezelő lejátszót, az erősítőt és rádiót is az 
egyik hangszóró oszlop rejti. Teljesítménye 
is igen tisztes, a Dolby Digital 5.1 mellett 
DTS kódolású hangotis megszólaltató S- 
Master erősítő összesen 450 Wattot képes 
bevetni, ami már rendesen rezgeti az abla- 
kot. 

Az internet-áruházakban már fellelhető ké- 
szülék elhelyezése viszonylag könnyen meg- 
oldható, mert a mélysugárzót is magában 
foglaló bal és jobb hangfalat egyszerűen a 
padlóra állíthatja a tulajdonos, a közép és 
hátsó sugárzókat pedig viszonylag kis mére- 
tüknek köszönhetően a falra is csavarozhat- 
ja. Egyetlen szépséghibája a rádiót és digi- 
tális bemenetetis kapott berendezésnek, 
hogy 1200 dollárba kerül. 


régiókód rendszert. 

A 4-es régióba sorolt ausztrálok ugyanis 
mindösszesen 720 DVD-lemez között válo- 
gathatnak, ami nem csak az észak-amerikai 
10 000 feletti számú filmhez, de még 3500- 
as határt a múlt hónapban átlépő európai 
kínálathoz viszonyítva is elenyésző. Ráadá- 
sul a lemezek tartalma is igen spártainak 
mondható, mintha a stúdiók embargóval 
sújtanák a kenguruk földjét. Abban minden- 
esetre igazuk van, hogy a világ ilyen területi 
alapú felosztása alapvetően ellentétes a 
szabadkereskedelmi egyezménnyel. 


Viewpad 100 pedig egy nagyméretű di- 
gitális asszisztens, azaz superPDA. A 
nagy testvér 800 MHz-es Celeront, 128 
MB memóriát és Windows2000 operáci- 
ós rendszert kapott. Képátlója 10,4 hü- 
velykes, és beépített kamerát, illetve 
drótnélküli hálózati csatolót is kínál 
felhasználóinak,. A méretes képernyő 
miatt zsebre nem vágható kistestvérben 
szintén Intel szív dobog (a StrongARM 
206 MHz változata), 64 MB SDRAM-mal 
rendelkezik, amit 32 MB Flash memória egé- 
szíti ki. Pocket PC operációs rendszere USB 
és infravörös csatolón keresztül léphet kap- 
csolatba asztali és más hordozható eszkö- 
zökkel. A megjelenítő felület 10 hüvelykes. 
Fentiektől függetlenül azért megszokott üz- 
letágában sem tétlenkedik a gyártó, két óri- 
ás LCD-velis borzolják a vásárlóközönség 
idegeit. Mind a VP230mb, mind a VP201mb 


besség- 
.CD-lemezeket de írja is, 12. 
szeres, illetve újraírja 10-szeres sebessé 
gel. DVD esetében a sebesség az adatok 
os olvasására és 2,5-szeres újrai 


Sajnos egyelőre 
csak Japánban 


nevében hordozza képátlóját, hiszen a na- 
gyobbik 23, a , kisebb" 20,1 hüvelykes meg- 
jelenítési felülettel büszkélkedhet. A több- 
célú digitális 
bemenet 
nem csak a 
számítógé- 
pek jeleinek 
fogadására 
teszi alkal- 
massá a ké- 
szülékeket, 
ráadásul a 
multimédia 
felhaszná- 
lást beépí- 
tett hang- 
szórókkalis 
támogatják. 


-kamera a Hitachi-tól 


NFOCOM 2001 kiállításon rukkolt ki DZ- 
100A DVD kamerájával a Hitachi. A szoká- 
, immár mindössze öklömnyi házba köl- 
tetett eszköz 8 cm-es DVD-RAM lemezre 
zíti az MPEG2 video-, és 1280 x 960 kép- 
tszámú JPEG állóképeit. 

amera lelke egy negyedhüvelykes CCD, 
amely mozgókép-rögzítésnél 720 000, fotó- 
 zásnál pedig 1 millió képpontot használ. A 
színes kereső 
7 mellett 3,5 hü- 


B 


-eszáll a lila köd 


AOpen marketingeseire leereszkedett a 
lila köd, ami megis látszik a hamarosan 
boltokba kerülő új SocketA alaplapjaikon, 
"ugyanis azok NYÁK-lapja ebben a színben 
ndököl majd. No persze nem ők találták ki 
a spanyolviaszt, vörös színükkel először a 
ravis hangkártyái tűntek ki a tömegből. 
"Úgy tűnik a több éves ötletet - 
talán aziMac 
mizéria hatására 
— többen is fel- 


.katrészgyártók 
közül, például az 
Abit, fehér szín- 
mel. 


özelálló forrásból származó információk 
nt hamarosan a boltok polcairól ka- — 
athat ránk a DMR-R20 típusszámú, 
-RAM-alapú videorögzítő. Arra azonban 
számítsunk, hogy a következő lomtalaní- 
nál térdig járunk a kidobált. 
eomagnókban, mert várható ára 
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velykes képátlójú, szintén színes LCD képer- 
nyővelis felszerelték - ennek kihajtható fe- 
delében kapott helyet a DVD- 
RAM meghajtó. Opti- 
kája 12-szeres na- 
gyításra képes, amit 
digitálisan akár 48- 
szorosra ,duzzaszt- 
hatunk". Sztereó 
mikrofon, infravörös 
távvezérlő és az állóképekhez használható 
vaku teszi teljessé a készülék képességeit. 
Mozgóképet kétféle minőségben tud rögzí- 
teni a készülék, a jobbikból megközelítőleg 
duplája fér a lemezre, ha pedig csak fényké- 
pezőgépnek használja a tulajdonos, akkor 
1998 (kettő híján kétezer...) képet passzí- 


Imation RipGO! 


Az itthon jobbára csak floppilemezeiről és 
írható CD-iről híres Imation cég a PC Expo 
2001-en bemutatta új MP3-lejátszóját, mely 
a lemezek írásárátis el tudja végezni. A 
RipGO! különlegessége, hogy a 80 mm-es 
minidisc szabványt használja, így kategóriá- 
jában ő a legkisebb MP3 lejátszó/író. Persze 
a "aszolgáltatása nem merül ki ennyiben: 
audio CD-k, és WMA formátum lejátszá- 
sára is képes, nagyméretű folyadékkris- 
tályos kijelzővel rendelkezik, elemről 
üzemelő 4x-es CD-író ill. -újraíró része 


A legfrissebb Intel-számok 


Előzékenyen gondoskodott az Intel ar- 
ról, hogy a főszezonban se maradjunk 
megjegyeznivaló nélkül. Július 2-án megje- 
lentetett egy sor processzort, természete- 
sen gyorsabbakat, mint az eddigiek. Kezdjük 
tehát alulról: 

Lesznek noteszgépek ezentúl 850 MHz-es 
Celeron CPU-val, amely ugyanúgy 100 MHz- 
es rendszerbuszra csatlakozik, mint a többi, 
400 MHz-nél gyorsabb Celeron, de alacsony 
tápfeszültségű. 


15 hüvelykes, fejlett technológi- 
H ájú lapos képernyő került piacra 
a Panasonic TX-15TA1C megjele- 
nésével. Ezúttal a ,lapos" jelző 
nemcsak a mellső felületre vo- 
natkozik, az eszköz LCD-s, követ- 
kezésképpen mindössze 6 cm vas- 
tag. A fejlett technológia sem me- 
rül ki a folyadékkristályos képer- 
nyőben, a vezérlő elektronika a 

(ij PanasonicT (Tau) márkajelű, digi- 
4! tális (mesterséges intelligenciát is 
] tartalmazó) technológiáját hasz- 
nosítja. Beletartozik a termékbe 
egy különálló TV-vevő - csatlakozó 


Szép kép, nagy élvezet 
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rozhat egyetlen korongra. Az S-videó és 
hangkimenet mel- 
lett USB csatla- 
kozóvalis fel- 
szerelték, így 
közvetlen PC 
kapcsolatra is 
lehetőség van. 
A gyártó az 
önmagában 
árusított ka- 
mera mellett egy készletet is kínál, amibe 
egy DVD-ROM meghajtót és egy PowerDVD- 
VR szoftvert is csomagoltak. A magányos 
kamera ára 2000 dollár, a készletet pedig 
2050 dolláros áron lehet megrendelni - 
Amerikában. 


pedig kevesebb, mint 5 perc alatt megtölti 
lemezünket az útravaló zenével (PC-nkről 
egyébként USB porton keresz- 

tül szívja át az anyagot). 9" 
Megjelenése őszre vár- 
ható, az ára viszont 
kezdetben 
elég 
magas 
lesz, 
mint- 
egy 400 
dollár körül alakul. 


A leggyorsabb kapható Celeron talán még 
lapzártakoris a 900 MHz-es lesz. Különálló 
processzor vásárlása előtt célszerű meggyő- 
ződni arról, hogy alaplapunk képes-e a kellő 
órajelet biztosítani számára. 

1,6 és 1,8 GHz-es változat jelent meg a 
Pentium 4-es kategóriában, és még ez év- 
ben - előreláthatólag ősszel - piacra kerül a 
2 GHz-es is. Folytatódik tehát a gyorsulás a 
legmagasabb osztályban is, ami minden bi- 
zonnyaltartis majd a 64 bites technológiá- 
ra épülő új projekt, az Itanium elterjedésé- 
ig. 


doboz, azaz a TX-15TA1C magas szintű vevő- 
készülékként a dobozból kivett állapotban 
már használható (OSD, teletext, stb. magá- 
tól értetődik, de a készlethez 2 db 2 W-os 
bass-reflex hangszóró is tartozik, ráadásul 
az audio rendszer surroundos) . Ami kiemeli 
a hasonló jellegű, már létező termékek kö- 
zül, az az 500 : 1-es kontrasztarány, és a 
nappali szobában használatos eszközöknél 
egyelőre talán nem mindennapos digitális 
és VGA bemenet (az LCD fizikai képpontszá- 
ma 1024 x 768), melyek segítségével számí- 
tógéphez, játékkonzolhoz és DVD-lejátszó- 
hozis kompromisszummentesen csatlakoz- 
tatható. A gyártó cég 750 000 forintos brut- 
tó árat javasol - nem tömegtermékről van 
tehát szó. 


HEJ MÉLYVÍZ - HARDVERHÍREK 


Új szelek 
a digitális fényképezésben 


Minden jel arra mu- 
7 § tat, hogy vége a fék- 
"! telen pixelhajhá- 


szásnak. Szá- 
mos készülék 
került piacra az 
utóbbi hónapokban, amelyek nem a milliós 
számok növelésével, hanem a százas 
értékek (ti. a dollárban 
mért árak...) csökkenésé- 
veligyekeznek utat talál- 
ni a fogyasztókhoz. A 
szaksajtó értékelése sze- 
rint a 3 millió képpont 
(2000 x 1500 körüli kép- 
pontszám) tökéletesen ele- 
gendő akár az A4-es, családi 
használatú képek nyomtatásáhozis, tehát 


már nem növeli a vonzóerőt, csak az árat. 


Egyben marad a Microsoft 


Az Egyesült Államok Fellebbviteli Bírósága 
ítéletében nem mentette fel a szoftvercéget 
a trösztellenes törvény megsértésének vád- 
ja alól, de visszautalta az ügyet az Elsőfokú 
Bíróságra. Az ok, hogy a Szövetségi Bíróság 


Olcsóbb lemezgyártás 


Két kémiai kutatólaboratórium, a Union 
Chemical Laboratories és az Industrial 
Technology Research Institute új, többcélú 
műanyag kifejlesztését jelentette be. Az 
mCOC-nak keresztelt anyagot eddig LCD- 
khez és fényvezető szálakhoz használták, de 
igen alkalmas arra, hogy a DVD és más opti- 
kai lemezek alapanyaga legyen. Optikai 
szempontból legfontosabb jellemzője, hogy 


Egy igazán okos kártya 


Évekkel ezelőtt kitalálták már a PDA-terület 


Kolumbusz-tojását: a PC-kártya méretű és 
csatlakozású eszközt. Minek bárhová is dug- 
dosni mindenféle memóriakártyákat, ha 
maga a PDA a kártya, 

, igaz? 


Xircom 
7, Rex 
6000 típusa 
érett termék- 
nek látszik: 2 mega- 
bájtnyi (elemcsere alatt sem felejtő flash-) 
memóriája még a nem teljesen közönséges 
halandók számára is elég. Érintőképernyős, 
minden szokásos alkalmazást tartalmaz 


CoolPix 880 ára a 600 dollárt is alig éri el.) 


az érzékelő finomságának növelése innentől 


formatervezésük külö- 
) nös gondosságot 
mutat - a ,terepen" 
azonnal szembetű- 
nik különlegessé- 
gük. Számos 
mellékszolgáltai 
tássaltörnek a. 
vásárlók megn! 
résére, ilyen 
videofelvétel ké- 
szítésének lehetősége, a hangrögzítés, 
hola programozhatóság. Sajnos, a mi 
riaformátumok választéka túl bősége: 
jed a Sony Memory Stick és a P; 
- 3 SD kártya is... Reméljü 
itthon is hamaros; 
bukkannak a : 


Lassultis a di- 
gitális kame- 
rák fogyásá- 
nak üteme, és 
erre a körül- 
ményre a gyár- 
tók márigencsak 
érzékenyek. 

A felhasználó- és 
pénztárcabarát irányzat képviselői rendre 
olcsóbbak, mint 900 dollár, annak ellenére, 
hogy mindben található 3-4-10-szeres opti- 
kai zoom, és legalább 2 millió pixelesek. (A 
különbség pedig nem 1 dollár, a Nikon 


Tízszeres zoommal és 2,1 millió megje- 
leníthető pixellel rendelkezik a vado- 
natúj Olympus C700 UltraZoom is, míg 
a 3 millióból 6 milliós képet előállító 
Fuji FinePix 6800 képviseli a má- 
sik végletet. 
Abbani is kö- 


kicsik, köny- 
nyűek, te- 
nyérbe illők, 


is úgy találta, hogy a sokat támadott 
Thomas Penfield Jackson bíró valóban nem 
volt semleges az ítélkezésben. A Microsoft 
tehát egyelőre marad egyetlen cég. Legjob- 
ban az ügyvédek jártak, ők újabb toner he- 
gyeket rendelhetnek majd számlanyomtató- 
ikba. 


Az InterVideo neve igen ismerős lehet szá- ; 
munkra, hiszen a közismert WinDVD 


jóval kevésbé nyeli el a rövidebb hullám- 
hosszú fénysugarakat, mint a ma használt 
polikarbonát. Ez teszi igazán ideálissá a kö- 
vetkező generációs optikai adathordozók 
számára, melyek a mai vörös helyett a rövi- 
debb hullámhosszúságú kék lézereket hasz- 
nálnak majd. Az árakra is jó hatással lehet, 
mert olcsóbb a polikarbonátnál. Bár az üze- 
mi tesztek már folynak, legkorábban két év 
múlva kerülnek a boltokba az új alapanyagú 
lemezek. 


anyagok CD-re írását teszik lehetővé. 
Igaz, egy CD-re csupán 15 percnyi DVD mi- 
nőségű mozgókép fér, de VHS minőségben 


Valódi érdekessége azon-  ! 
rejlik a programnak, hogy a szin- 
által kiadott WinCinemában meg- 
tt anyagot DVD menürendszerrel ] 
es átemelni a CD-re. j 


(címlista, határidőnapló, 
kalkulátor, óra, jegyzet- 
füzet), az esetleges 
adatbevitelre a képer- 
nyőn megjelenő , bökö- 
dős" billentyűzet szol- 
gál. Magától értetődően 
együttműködik az 
Outlookkal, és az 
IntelliSynch Desktoppal 
a vele járó szoftver ré- 
vén. Öt kis gombja se- 
gítségével az alapműve- 
letek egykezesen is vé- 
gezhetők. Vonzó darab, 
de egyesek számára még 
talán túl kicsi is lehet. 


GameStar  JESEZTSE TEL UT ittrepülakismadá... 


túl sokat ittam tegnaj akarom mondani a 
De ez... DURVA! 


BARÁT, VAGY ELLENSÉG? Hü 


JÁTÉKOK NAGYÍTÓ ALATT 


ESEK T 


éhány hét alatt viszonylag elfogad- betonfalon... Félreértés azonban ne essék! Az NYEREMENYJATEK 
hu ható mennyiségű játékhibát küldte- — ilyesfajta egymásba csúszás már keményen a Előző játékunk nyertese (akinek ha- 
tek nekem, így arra a következte- programozók hibája, hiszen egy egyenes felü- k 
tésre jutottam, hogy érdekel titeketatéma. leten nem kellene ilyen hibának történni. Hawk Pro Skater 2): D. Tomi (a nyere- 
Lássunk hát néhány teljesen hétköznapi hi- ; ményedről e-mailben is értesítünk 
bát, kedvenc és kevésbé kedvelt játékaink- Namármost gondolom többen fel. 


ból. vagytok háborodvam, hogy csak Í 


EVER T ES e ze egy ember nyert, és akkor most mi . 
lást hassöksó lesz a többiekkel... Aggodalomra 
semmi ok, hiszen követekező hónapban 
újabb nyertest sorsolunk (persze csak az új / 
képek beküldői között...) . Az eljárás a szo- / 


A legtöbb játéknak megvan az az alapvető hi- 
bája, hogy az egyes élőlények (jelen esetben 
egy hangya) sok helyen belelógnak az őket 


örülvevő világba. Ez két dolgot jelenthet: a anál szek LA. kásos: küldd eta bugos/vicces képeket 
programozók nem képesek megoldani ezt a Végül, de nem utolsó sorban érdemes megem- mailben nekem (zerocoologam j 
érdést, illetve, hogy h. -almas gépigénye líteni a véletlen hibákat is, melyek szintén az és figyeld a következő hónapban is e 
enne a programnak, ha minden test-ütközést  ,egybeérés" problémájával kapcsolódnak ösz- oldalakat! Ja, és mitis nyerhetti 
igyeltetnének. Hát, igaz, ami igaz, vannak sze. E havi harmadik képünkön jól látható, hmm...dobpergés... Heroes Chronicles: 
olyan csapatok, amelyek nem tudják megol- amint a Need for Speed ötödik részében sze- The Final Chapters-t! Mn; 
dani a problémát, de a játékvilágban legin- replő szegény kis Por- 


ább a második eset a jellemző. Vagyis, ha sche járgányra rászerel- 
minden egyes ponton vizsgálnák atesteket, a — tek egy közúti jelző- 
jelenlegieknél jóval nagyobb kapacitású erő- táblát... Akarom mon- 
művekre lenne szükség. Képünkön remekül dani az autó képes át- 
átható, hogy a kis szürke , srác" éppen bele- haladni ezen a táblán. 
Mivel azonban a játék- 
ban szereplő szinte ösz- 
szes táblát fel lehet 
dönteni, egyértelmű, 
hogy a pályakészítő és 
a teszterek voltak kissé 
igyelmetlenek. Meg- 
esik persze azis (az 
Insane-ben pl. ez a 
kandikál a kamerába és lám...három fűszál, helyzet), hogy egyjáté- 
nemes egyszerűséggel átmegy rajta (ne félje- os módban minden 
tek, ekkor még életben van 0). A programo- táblát elsöpörhetünk, 
zók úgy döntöttek, hogy nem készítenek olyan ám a multiplayer rész- 
részéletes ütközés figyelést, ám ennek köszön- " ben már nem. Erre csak 
hetően egy gyengébb gépen is elfut a játék. azért volt szükség (a 
Második képünkön szintén ezen a hibán ala- észítők elmondása 
szerint), hogy ne kell- 
jen még a táblák adata- 
itis küldözgetni a háló- 
TONY FEJE BELELÓG A FALBA. zaton. Cserébe azonban 
egy gyakorlatilag telje- 
sen gördülékeny multi- 
player módot kaptunk. 


4 ÉLŐBEN! 


£ 


Köszönet a képekért: 


puló fejtelenséget figyelhetünk meg. A gör- Kacz Krisztián 
deszkás zseni minden tudását felhasználta, Kiss Ákos 
hogy sikerüljön a mutatványa, de a jelek sze- Johnny 


rint maradt még egy kis energiája arra is, 
hogy a fejét Copperfield módjára áttolja a ZeroCool 


anapság hangkártya nélkül nem is 
PC a PC. Egy-két ezer forintért 
aránylag elviselhető hangkibocsá- 
eszközhöz juthat, aki szeretné gépét ,zö- 
gni hallani". De mit tegyenek azok, akik 
nél többre vágynak? 


ezidáig nem sok lehetőségük volt, hiszen 
nagyfiú, a Creative szinte mindent leta- 

a piacon a SoundBlaster Live! Platinum 
gyel. S azért egymás között vagyunk: Ma- 
arországon még manapság is hangkártya 
-SoundBlaster. Ezt azonban a Guillemot mér- 
nökei másképp gondolták, így terveztek és le- 
gyártottak egy olyan hangkártyát, illetve 
rendszert, amely a hobbi felhasználás csúcsát 
jelenti. Ez a Game Theater XP. 


Mit is tud a kis fickó? 


A rendszer egy PCI kártyából, egy jó nagy ká- 
belből és egy fél-rackes (9,5 hüvelyk, azaz 24 
.centi széles) külső egységből áll. A mellé 
adott CD-ken mindenféle programok találha- 
ók: demók, játékok, PowerDVD, karaoke, 
usicmatch Jukebox, Yamaha XG Stúdió vagy 
Acid Xpress (ez amolyan zenebarkácsoló). Te- 
(át nem lehet panaszkodni szoftverhiányra. 
Azonban bármennyire klassz dolog is a prog- 
ramok özöne, az igazi meglepetés mégis az íz- 
n formatervezett külső egység, ame- 

yy nyüzsögnek a csatlakozók: 

enet, mikrofon bemenet (mind- 
gy jack-dugós!) , RCA bemenetek 
bal), két USB port és egy joystick 


) zó. Ez volt az első oldal. Hátul még cifrább a 


GAMESTAR I 2001. augusztus B 


Guillemot 


helyzet, ugyanis 8 kü- 
lönböző kimenet talál- 
ható itt, amelyekkel 
komplett hangrendsze- 
rek hajthatók meg, 
mindemellett újabb két 
USB csatlakozó, digitá- 
lis ki- és bemenetek - 
koax és (!) optikai —, il- 
letve MIDI Be és MIDI 
ki található még a hát- 
só panelen. Erre már 
tényleg azt lehetmon- 2 
dani, hogy , igazán szép 
teljesítmény"! Egy ottho- 

ni hobbi-zenész szinte minden igényét kielé- 
gíti ez a cucc. 


S hogyan működött? 


A PCI kártya behelyezése után a rendszer azt 
villámgyorsan felismerte, s különösebb gond 
nélkül sikerült a programokat istelepíteni. 
Sajnos itt kiütközött a GTXP egyik hibája: a 
mellékelt kézikönyv nem túl sokatmondó, így 
nem lehet belőle mindent megtudni a renge- 
teg beállítási lehetőségről, amellyel az eszköz 
rendelkezik. Például igazán nem derül ki, 
hogy a szegény amatőr-zenész hogyan is 
használhatja a külső egység megannyi kon- 
nektorát. Elvileg telepítés közben is hangoz- 
nak el tippek, azonban nem árt hangkártya- 
és zeneértőnek lennie, aki a Game Theater XP 
minden tulajdonságát ki akarja használni 
(például MIDI-zni akar, vagy digitális ki-be- 
meneteket óhajt használni). Persze, bátran 
állíthatjuk, hogy ez csak kozmetikai hiba, 
ugyanis a készülék álomszépen szól. Saját, 
hardveres MP3 dekódolóval rendel- 
kezik, ezért nem a PC processzorát 
használja erre a célra. Ilyenkor jól 
hallhatóan , javítja" a gyenge 
minőségű MP3-akat, szűrve és 
okosan feldolgozva ezek hang- 
ját. Audio-CD hallgatása esetén 
is igen meggyőző a hangja, 
akár a PC, akár külső CD-lejátszó 
eseténz Tökéletesen mindegy, 
hogy 2, 4, vagy 5--1 hangszó- 
rós környezetben használjuk, 
kristálytiszta és dinamikus a 
hangja. Néha tapasztalni lehe- 
tett bizonyos grafikai zűröket, 


GUILLEMOT HERCULES 
GAME THEATER XP 


SZÓLJON HANGOSAN AZ ÉNEK! 


amelyeket érdemes egy frissebb meghajtó le- 
töltésével orvosolni, de ezek 
alapjában véve nem zavaróak. 


Kinek is ajánljuk? 


Sajnos magyar viszonyok kö- 
zött a GTXP nem túl olcsó, vé- 
leményem szerint azonban 
szolgáltatásainak mennyisé- 
géhez és mibenlétéhez ké- 
pest egyáltalán nem is drága 
(lásd az 

-  értékelődobozt). 

Azoknak, akik csak 

PC-s játékaikhoz haszt ílnák, ellenjavallt. 
Akik hobbiszinten zenélnek, s szükségük le- 
het rengeteg ki- és bemenetre 
remixelésekhez, digitalizálásokhoz és vezér- 
léshez azoknak melegen tudom ajánlani. Az 
olyan felhasználók részére, akik otthoni 
mozirendszerüket PC segítségével akarják 
megoldani, a Guillemot kártyája és dobozkája 
igazi telitalálat. A hozzáadott rengeteg szoft- 
ver és a sok-sok csatlakozó igen jó lehetősé- 
geket ad a zenével foglalkozóknak, illetve 
azoknak, akik nem szeretik az USB-t és a bot- 
kormányt a gép hátába dugdosni. Mindezek 
ellenére hiányolom a távirányítót, amely ké- 
nyelmi funkcióként sokat dobhatna a használ- 
hatóságon. Az összes dicséret ellenére félek, 
hogy akik nem kevés pénzért megveszik ezt a 
ketyerét, nem lesznek képesek minden tulaj- 
donságát kihasználni. Aki viszont képes erre 
(legyen az hobbista vagy profi), nem fektette 
be pénzét rossz helyre! 


Gyu 


Guillemot Hercules 
Game Theater XP 


http://www.guillemot.com 
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a eztis megértük! Én, aki úgy gon- 
N doltam, sosem szállok be a 

technoiparba, most mégis felvételt 
készítek kis házi stúdiómban Oh Yeah cím- 
mel (legalább a dalszöveggel nem kellett 
sokat vesződni 0). Nemrég ismerkedtünk 
meg a , zenei tudás nélküli zenekészítés" 
alapjaival: a múlt hónapban a Dance eJay-t 
vettük nagyító alá. Talán már van fogalma- 
tok róla, mit és hogyan lehet egy eJay-jel 
készíteni. A kérdés azonban mégis az, ho- 
gyan lehet elfogadható (??) slágereket al- 
kotni egy ilyen programmal. Tehát követ- 
kezzen a Techno eJay 2-! 


HEBER GENERATOR 11 


A legnagyobb különbség a Dance eJay-hez 
képest (a hangmintákon túl) a Hyper 
Generator Matrix megléte. Ez nem más, mint 
egy 16 lépéses, úgynevezett step-seguencer 
(rögzített lépésszámú dalszerkesztő) , segít- 
ségével egy adott ütemen belül 
tizenhatodonként tudunk egy dallamot meg- 
komponálni. Ez azért jó, mert így a már meg- 
lévő hangminták mellé önálló dallamot ké- 
szíthetünk. Szerencsénkre itt egyből jelen van 
az effekt-arzenál, így újonnan létrehozott 
dallamunkat máris torzíthatjuk, 
visszhangosíthatjuk. A Sound Select gomb 
alatt 503 féle hang közül választhatunk 
(basszusok, szintik, effektek hegyei) így a va- 
riációk száma szinte végtelen. Miután a Save 


TECHNO EJAY 2-£ 


segítségével kimentettük a megkomponált 
dallamot a Hypergeneratorból, a főképernyő 
Hyper gombja alatt tudjuk majd elérni a ki- 
mentett néven. 


Az alapok elkészítése 


Egyszerű elméleti kérdéssel kezdünk: az üte- 
mekről ejtünk pár szót. A 4/4-es zenék (a 
techno is az ugyebár) alapvető egységei 1, 2 
vagy 4 ütemre tagolódnak (ez lehet több is, 
de ahhoz, hogy ne veszítsük el a fonalat, az 
Oh Yeah" esetében négy ütemenként törté- 


nik majd valami). A szerkesztő ablak felső so- 


rában található számozásban kétszámnyi in- 
tervallum felel meg egy ütemnek. 


A következőkben pedig egy kis modern zene- 


elmélet következik O: minden jobb technó 


slágert egy úgynevezett intróval illik kezdeni. 


Ez egy rövid, négy üte- 
mes indító rész, amely 
után jöhet a nagy 
durrbele (esetünkben 
az intróhoz a Latin Pi- 
anót használtuk 
Racensport 
effekttel). A 
durrbele" részhez 
mindenképp ajánlatos 
egy rengető lábdob, és 
valami meggyőző 
basszus (Kick Delaja 1 
dob és a Stock Up 
basszus). Már csak az 
extra effekt hiányzik 
alájuk, hogy teljes le- 
gyen a kép (Wide 
Land). No persze ezzel 
még mindig nincs vé- 
ge: az egész blokkot 
jelöljük ki, majd má- 
soljuk át önmaga után 
olyan hosszan, ami- 
lyen hosszúra szeret- 
nénk komponálni a 
számot. Mindehhez te- 
gyünk hozzá egy kis 
lüktetést a Seg társa- 
ságból (Big Drop 
Sugar). Most ebben az 
állapotában hallgas- 
suk meg. Ugye nem 
semmi? Ráadásul , Oh 
Yeah" című világsláge- 
rünket még be sem fű- 


"eJay"com 


8x GeForce2, Athlon 800, 
256 Mb RAM, 17/19"-os monitor ! 


agy Sebességű Internet 


- Légkondicionált helyiség 


Gamemaast 
Budapest XXI. 
Btédap est 


szereztük igazán (bár kétségtelen, h 
alapok a legfontosabbak!) . Ezt a feladi 
hát rátok kell bíznom, de ez nem is baj, 
elkel majd a gyakorlás! Fussátok csa 
alábbi keretet! 
Gyu 


NYEREMÉNYJÁTÉK 


Itt a lehetőség, hogy ország-világ előtt 
megmutasd, mit is tudsz valójában! Nincs 
más dolgod, mint a Dance eJay, a Techno 
eJay, a Hip-hop eJay, vagy a Rave eJay va- 
lamelyikével megalkosd életed művét (max 
2 perc hosszúságban), és beküldd nekünk 
MP3 formátumban a mix fájllal együtt a 
szerkesztőség címére. A T. Zsűri eJay- 
szoftverekkel és hangminta 
gyüjteményekkel díjazza a legjóbbakat. 


Mindez egy estére [ 
(este 6-tól éti 
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ömörítünk. Van, mikor nem is tudunk 
óla. Csaknem mindegyik grafikus 
formátum tartalmaz tömörítést. Sok 
ás közismert, még több ismeretlen. Ez- 
al az éve eleje óta európai szabvánnyá 
emesedett" JPEG 2000 formátumot vesz- 


4 Pölnt Shop Pro: Jöktest 1402, 
igét. im 
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JPEG 2000 


HULLÁMKÁK 


felületesen ismertetett ,wavelet" (magyarul: 
hullámka) technológiát hasznosító eljárások 
közül ez az egyetlen vált szabványossá - te- 
hát az esélye megvan rá. 


Az eljárás és eredménye 


Az új JPEG formátum létrehozásának elsődle- 
ges célja a sokunk által jól ismert és széles 

muzsa körben alkalmazott 
JPG hibáinak ki- 


lfcty Cale " 
3 a ae I[7 sala a DETI Re 


küszöbölése, szolgál- 
tatásainak fejlesztése 
volt. Szerintem az erő- 
feszítések sikeresek 
voltak, mert a JP2 ki- 
terjesztésű képállomá- 
nyok azonos minőség 
mellett kisebbek, kö- 
vetkezésképpen 
ugyanazon állomány- 
méret mellett lényege- 
sen jobb minőségűek. 
A jelenlegi szokvány 
JPEG a képet a bal fel- 


Itt a minőség volt a szempont. Balra az eredeti TIF, középen a JPG, 
jobbra az új JP2. Állományméretek rendre: 2 megabájt, 280 kilo- 


bájt, 100 kilobájt. No comment... 


Addig nem fognak megnyugodni a tartalom- 
szolgáltató cégek, amíg mozgófilmet nem 
lesznek képesek nyomtatni valós időben a vi- 
lághálón. (Aztán sem... csak még nem látszik 
világosan, mi lesz a következő lépés.) 
ét irányban folynak a munkálatok: legyenek 
orsabbak az átviteli vonalak, és legyen mi- 
él kisebbre tömörített, egyben jó képminő- 
jű a műsoranyag. Mert nem kapjuk ám in- 
iyen a kis adatmennyiséget! Ha ragaszkod- 
nk minden eredeti bithez, akkor meg kelle- 
elégednünk a 3-4-szeres adatzsugorodás- 
, és 10 CD-re sem férne föl egy másfél órás 
m. A tízszeres - százszoros tömörítési ará- 
ok ára, hogy messze nem az eredeti biteket 
pminőséget) kapjuk vissza. ,De hátjó az, 
g, hogy felismerhető maradjon" - szok- 
olt mondani, főleg, ha se a szoftverért, 
magáért a műsorért nem kell 
3 (Amilyen az MP3 és a DivX.) 
001 elején az ISO (az európai Szabványügyi 
vezet) véglegesen elfogadta a JPEG 2000 
átumot, és IS 15444 szám alatt be is je- 
ték. Persze csak ettől még nem fog elter- 
de legjobb tudomásom szerint az alább 


ső sarokból kezdve 8 x 
8-as, egyre finomodó 
blokkokra osztja, amíg 
a megadott felbontást, 
állományméretet vagy 
tömörítési arányt el nem éri. Ezzel szemben a 
JPEG 2000 elemzi a képet, és felméri annak 
erősen, illetve kevéssé változatos részeit, a 
változás irányát, és ezektől függően jár el. A 
JPEG torzításai az eljárásból következően 
mindig a kép ugyanazon helyén jelentkeznek, 
azaz mozgó képsorozatokon is kiválóan látha- 
tók - ami nem elő- 


HZET 


is csak alig-alig értettem. A fellelt programok 
körülbelül ugyanolyan tömörítési arányok 
mellett (egyelőre?) lassabbak, mint a JPG el- 
járást alkalmazók. Általános, sőt törvénysze- 
rű jelenség egyébként, hogy a nagy hatékony- 
ságú tömörítők becsomagoláskor lényegesen 
lassabbak, mint ellentétes irányban, de ez 
pont megfelel a felhasználásnak. Becsomago- 
láskor nem lehet előre tudni, hogy mi a fel- 
adat, elemző műveletekre is szükség van. Ez- 
zel szemben megjelenítéskor már ismert, 
hogy mi és hogyan történt a tömörítéskor, és 
annak megfelelően sorban végig kell haladni 
az adatfolyamon. 
A témával kapcsolatban érdemes ellátogatni a 
www.jpeg.org/JPEG2000.htm weboldalra. Itt 
számos egyéb kapocs és szervezeti-szakmai 
információ között három cégetis találtam, az 
Aware-t, a Luratech-et és az Inagepowert, 
amelyek webhelyeiről ingyenes bemutató 
szoftvert lehetett letölteni. A leghasználha- 
tóbb a három közül a Luratech bétaverziós 
Photoshop bedolgozója, amelyet a Paint Shop 
Pro-ba is be lehetett dugaszolni, és amely a 
saját maga által mentett JP2-őt annak rendje 
és módja szerint be tudja olvasni. A másik két 
alkalmazás működött ugyan, de meglehető- 
sen korai próbálkozásnak tűnnek. Például az 
Imagepower megjelenítője olyan rossz, hogy 
a képernyőn nem lehetett különbséget tenni 
a veszteségmentes TIF és a vizsgált JP2 kö- 
zött. Az Aware meg egyirányú: csak a külső 
formátumok JPC-vé (még csak nem is JP2-vé) 
alakítására használható. A további több ezer 
betű helyett beszéljenek a képek. 

czy 


nyös. A JPEG 2000 
sokkal lágyabb, válto- 
zó irányulású, elmosá- 
si, életlenedési torzu- 
lásokat okoz, ami még 
egészen durva minő- 
ségromlás esetén is 
jobb felismerhetőség- 
hez vezet. Az agy 
könnyebben , egészíti 
ki" a hiányzó informá- 
ciót, mint a ,kockázó" 


JPG esetén. 

Igencsak madártávlati 
meghatározások ezek, 
de az ennél részlete- 
sebb leírásokat már én 


Balra az eredeti, középen a JPEG 2000, jobbra a hagyományos JPG formá. 
tum, a Paint Shop Pro-ban, kétszeres nagyításban. Utóbbi két állomány mé- 
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anapság, ha elhangzik a grafikus 
M kártya szócska, a legtöbbünk az 
NVIDIA - GeForce párosra asszoci- 
ál. Jelen van ugyan még néhány, egykor ha- 
talmas névis a piacon (3dfx) , de a megha- 


tározó , hang" mégis egyértelmű. Most 
azonban, mint derült égből a villámcsapás, 


időkben - valljuk meg - nem sok újat lehe- 
tett hallani... mostanáig. 


Az ATI Technologies alig néhány hete egy saj- 
tótájékoztatót szervezett. A helyszín Kanada, 
Ontario, az időpont 2001. május 29. A nyilvá- 
nosság elé tárták a cég eddig hatalmas titok- 
ban tartott új technológiáját, a Truformot. 

Egy újabb lehetőség, mely a GeForce3 újdon- 


szolút nem biztos, hogy csupán ezért majd 
széles körben elis fog terjedni (rövid távon 
biztosan nem). De nézzük mirőlis van szó. 
Mint tudjuk, a 3D-s játékprogramokban min- 
dent fel lehet építeni egymáshoz kapcsolt há- 
romszögekből, ill. háromszög rendszerekből. 
Ezek számának növelésével egyre részlete- 
sebb képet kaphatunk, ám minden egyes nö- 
velés továbbterheli mind a központi számoló 
egységet (ez legtöbbször a CPU, vagy a 
GeForce3 esetében a GPU), mind a memóriát 
és a sávszélességet. A Truform technológia 
ezt a ,részletesség-növelést" úgy hidalja át, 
hogy miután a GPU megkapta egy háromszög 
adatait, görbévé alakítja azt, majd ezt fel- 
bontja újabb háromszögekre. Ez az , újrafel- 
dolgozás" azonban már nem terheli sem a 
CPU-t, sem a memóriát, hiszen a számítások 
magában a grafikus chipben történnek (így 
esetleg azt izzasztja majd meg). Ahogy a mel- 
lékelt képsorozaton is jól látható, egy alap 
háromszögnek három csúcspontja van (ezzel 
gondolom mindenki tisztában van). Ezekhez 
viszonyítva a GPU készít egy középpontot, 
majd újabb kis osztópontokat alakít ki a há- 
romszög oldalain. Ennek az eljárásnak a se- 
gítségével a 3 pontból csináltunk tízet, ami- 
ket összekötve 9 db új, kisebb háromszöget 
kapunk, minek köszönhetően a felület és a 
forma sokkal részletesebb lett. Ez persze 
mind szép és jó, de igen jelentős grafikus tel- 
jesítmény kell majd hozzá. Reméljük, eztis 
megoldják majd az ATI mérnökei, hisz abban 
mindenkit egyetért, hogy a háromszögek szá- 
mának kilencszeresre növelése hatalmas ter- 
hetjelentene a gépnek, ha azt esetleg a 


. ATI TRUFORM ÉS 
EGYÉB ÉRDEKESSÉGEK 


EGY ÚJ GENERÁCIÓ SZÜLETÉSE 


ismét előkerül az ATI neve, akikről az utóbbi 


ságaihoz hasonlóan ígéretesnek tűnik, ám ab- 


grafkártya 
GPU-ja nem 
tudná elvé- 


gezni. 

Mindent 

egybevetve, B h 
bármennyi- 


re is ígéretes a technológia, nem vagyok ben- 
ne biztos, hogy ez a jó fejlődési irány. A ma 
már kapható GeForce3 kb. 130 ezer poligont 
képes másodpercenként kidobni magából, 
ami néhány éven belül ennélis jóval több lesz 
(tehát a játékprogramozók eleve emelhetik 
majd a poligonszámot, nem biztos, hogy 
szükség lesz majd ezek hardveres szaporításá- 
ra). Mindenesetre ez is egy lehetőség... 


A kiteljesedés 


A bejelentés alig néhány óra alatt körbejutott 
a világon, ám mindenkiben aggályok fogal- 
mazódtak meg. Egy nappal később azonban, 
május 30-án (a Computex kiállításon), ezúttal 
Tajvanon egy újabb nagy lépés következett az 
ATI cég életében, egészen izgalmassá téve az 
előző bejelentést is (ennek köszönhetően 
ugyanis mindenki egy nagyobb lélegzetvétel- 
hez jutott, és rögtön egyértelművé vált a 
Truform technológia ATI által tervezett útja) . 
Bejelentették ugyanis, hogy hamarosan gya- 
korlatilag mindenki felhasználhatja majd gra- 
fikus chipjüket következő generációs grafikus 
vezérlőik gyártása során. Ez kb. annyit tesz, 
hogy úgy háromnegyed év múlva lehetnek 
ASUS, GigaByte, Leadtek és hasonló ATI 
chipsetes kártyák. Ez több szempontbólis jó: 
egyik, hogy végre egy egészséges árverseny 
lesz az ATI kártyák között is, hiszen ezentúl 
nem egy cégnek kell saját árait legyőzni...a 
másik pedig, hogy ismét hatalmas választék 
lesz ,versenyképes" grafikus kártyák terén. A 
baj" csak az, hogy mivel ennyire kibővül a 
választék (akkorra megérkeznek az új Kyro II- 
esek, új GeForce3-ak, GeForce3 MX-ek, 
Radeon II-esek és így tovább) megintjól el le- 
het majd keveredni, és senki sem fogja tudni, 
hogy mit vegyen (ekkor jön persze a képbe a 
GS tesztlabor, és mindenkit útbaigazít O. 


ZeroCool 
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Samsung SyncMaster 151MP 


Már a készülék dobozának boncolása közben 
tisztában voltunk azzal, hogy valami egészen 
különlegeset fogunk látni. Remekül kidolgo- 
zott, 15 hüvelykes képátlójú, alig 3,5 kg-os 
TFT LCD bukkant elő. Üzembe helyezéséhez a 
mellékelt VGA kábelt, és a tápegységet kel- 
ett csatlakoztatni. Hosszas gyönyörködés 
után tudtam csak belekezdeni a , szakszerű" 
vizsgálatba. 

Voltaképpen egy normális, folyadékkristályos 
monitorról lenne szó, ha nem tették volna be- 
e azt a rengeteg extrát. Ilyen a beépített TV- 
vevő, azaz, ha monitorra közvetlenül csatla- 
koztathatjuk az antennát, nézhetjük a mű- 
sort. S-Video,videó-RCA, audió-RCA- 
csatlakozó, vonal ki- és bemenet, valamint 
ülhallgató-kimenet található még rajta. 

A luxus ezzel azonban még mindig nem ér vé- 
get, hiszen a készülékhez egy távirányítót is 
mellékelnek, melyről szinte minden tökélete- 
sen irányítható. Sajnos azonban digitalizálni 
nem lehet vele, mert úgy működik a 
tunerkártya, mintha a kép egy , felsőbb réte- 
gét" használná fel. Vagyis, miközben kis ké- 
pen nézzük a TV-t (mellette meg dolgozunk, 
mondjuk Wordben), és képet lopunk, csupán a 
teljes ablakos nézetet tudjuk lekapni - a TV 
nélkül. Tehát a készülék főként azoknak hasz- 
nos, akik a műsorra vágynak, de nem akarnak 
semmit felvenni belőle. , 

A célcsoport egyébként 
a nemis annyira a fia- 
tal korosztály, hiszen a / 
készülék várhatóan 
meglehetősen drága 
lesz. (Forintban hat 
számjegyű, és nem 1- 
gyel kezdődik...) En- 
nél pontosabb árat — 
még nem tudunk mon- 
dani, mert csak szeptem- 
bertől lesz kapható. 


Samsung SyncMaster 151MP 


http://www.samsung.com 


Néhány számmal ez- 
előtt már írtunk a 16- 
szoros CD-írók egy 
jeles tagjáról, mely 
TDK gyártmány 

: volt. Azóta eltelt 
egy kis idő, és 


ELS már megjelent a 
Yamaha és a Plextor cégek nagysebességű , le- 
mezégetője" is, melyek azonban technológiá- 
jukat tekintve alig térnek el egymástól. A 
Plextor elején a fülhallgató-bemenet, a hang- 
erőszabályzó, valamint a tálcanyitó gombok 
találhatók. Ahogy a típusa is mutatja, 16-szo- 
rosan ír (2400 KB/s), 10-szeresen újraír 
(1500 KB/5) és optimális esetben 40-szeresen 
olvas (6000 KB/s). Kevésbé hozzáértőknek el- 
árulom, hogy ezzel az írási sebességgel mint- 
egy 5 perc alatt lehet elkészíteni egy komplett 
CD-t. 
Viszont a ,gyorsírásnak" két hátránya van: a 
régebbi CD-meghajtók közül néhány nem tud- 
ja majd olvasni a megírt lemezt; figyelni kell, 
hogy a használt médium alkalmas legyen ek- 
kora írási sebességre. De a TDK talán legelter- 
jedtebb nyers lemeze, melyre ráírták, hogy 
maximálisan 12x-es sebességet visel el, ta- 
pasztalat szerint jól használható 16-szoros 
írás után is. 
A mellékelt meghajtóprogramoknak 
(6 (köszönhetően kompatíbilis az eddigi 
összes kiadott Windows operációs 
rendszerrel, és támogatja a BURN Proof 
technológiát. Remek kis készü- a 
lék, és ma már elfogadható az ára a CET 
is, tehát csak ajánlani tudom. s 
Ezen cikk írása pillanatában a 
egyébként már hírt adtak a Plextor 
következő CD-írójáról, mely a 
24x10x40-es jelzővel ellátott, egy- 
-! értelműen 24-szeres írásra képes 
meghajtó lesz. Kíváncsian várjuk! O. 


Plextor 16x10x40 IDE 
CD-RW Drive 


http://www.plextor.com 
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Plextor 16x10x40 IDE CD-RW Drive 


MSI GeForce3 StarForce 822 


Lassacskán véget ér a nagy GeForce3 
késhullám, egyre több és több cég jel 
hogy már ők is kínálnak ilyen kártyát. 
zánkba egyelőre csak 3-4 változat érke: 
meg, de a helyzet hamarosan megválto: 
Addig azonban nem akartunk újabb öss. 
sonlító tesztet csinálni, hiszen kevés teszt- 
alany között kevesebb különbséget lehet csak! 
felfedezni. 
Az biztos, hogy a szerkesztőségbe most keri 
MSIis remek képességekkel bír mind sebes 
ség, mind tudás terén (akárcsak az eddigi 
GF3-ak). Ára is hasonló, mint a versénytársa- 
ké. Ezen a kártyán a normál monitor-kimene- 
ten kívül található S-Video Out (melyhez mel- 
lékelnek hosszabbító kábelt is), valamint AV- 
In és Out is. A viszonylag gyenge hűtésnek kö- " 
szönhetően (kicsiny hűtőborda, amely még a 
memórialapkákig sem ér) eléggé melegszik, 
bár így sem ér el vészes hőfokot. ű 
A röpke tuningtesztek alatt az is kiderült, 
hogy a kártya egész jól húzható. Néhány m 
rési eredményt azért elárulhatunk a nagy 
teszt előtt: 

3DMark2000 1024 x 768 x 32 bit -2 7259; 
3DMark2001 1024 x 768 x 32bit -2 4825; 
Ouake 3 demo001 1024 x 768 x 32bit - 2 124 
FPS. wi 
Extraként még 4 CD-t is kapunk hozzá, melye- 
ken meghajtóprogramok, teljes szoftverek és. 
hasznos kis segédszoftverek találhatók. Sze- 
rintem még várjatok a nagy vásárlás előtt, hi-i 
szen a már készülő GF3MX-ek megjelénésével 
megváltoznak majd az árviszonyok, és. addig 
legalább el- 


4 


hányjátékis, 


ami támogat- 
ja. az új tech- 
nológiákat. 


ár elég sok idő eltelt azóta, hogy 
az első sajtófotó kiszivárgott a No- 
kia , következő generációs" mobil 
lékéről. Azóta szinte semmit sem le- 
t tudni róla, csupán annyit, hogy a No- 
fejesei már régóta használják. Most 
nban egy csapásra megjelentek 
netes, majd TV-s reklámok, melyek- 
erővel kezdték el hirdetni a 
est. Na nekünk se kellett több, ro- 
nk és beszereztünk egyet! 


s készüléknek tekintélyes a do- 

1: tápegység, számí- 
ógépkábel, CD (hasz- 
jos kis programok- 
kal), valamint egy 316 
oldalas, teljesen ma- 
gyar nyelvű leírás ta- 
álható benne. Ezt lát- 
"ván kicsit megijedtem, 
hogy ennyi mindent át 
ell majd olvasnom a 
telefon kezeléséhez, 
aztán rájöttem, hogy a 
Nokia ismét hozta a 
formáját: a menük tel- 
j áttekinthetők, a 
"Kézikönyvre szinte soha Í/ 
sem volt szükségem, ! 
mindent meg tudtam 
találni elsőre (Kegye- 

lem ZC, elbocsátják a 

ik. óit! — czy). 

COM1 illetve COM2-es porton ke- 
koztathatjuk a számítógéphez. 
ént, lehetőségek garmadája tá- 
Feltölthetünk és törölhetünk 
szoftvereket, illetve ál- 
JE"; lományokat, és ezeket 
44" akár szállíthatjukis a 
készülékkel. Min- 
Azzá den fájltípus 
feltölthető a 
memóriába, de 
ezek nagy részét 


NOKIA 9210 
COMMUNICATOR 
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(mondjuk egy Photoshop PSD 
formátummal semmi sem tud 
kezdeni). Ezt kiküszöbölendő 
például az AVI, MPEG és egyéb ál- 
lományokat a mellékelt konverter 
segítségével átalakíthatjuk a Nokia 
saját szabadalmú NIM formátumá- 
ra, és így már minden gond nélkül 
videózhatunk a telefonunkkal. A 
9210-esnek egyébként alapból 2 
MB felhasználói memóriája van, és mellékel- 
nek még hozzá egy 16 MB-os kártyát is (ha- 
marosan kapható lesz a 32 MB-os változat is). 
Így elég hely van arra, hogy egy életen át íro- 
gassunk rajta dokumentumokat, de a képek 
és animációk tárolására már közel sem tűnik 
olyan korlátlannak ez a tárolókapacitás. Na- 
gyon tetszett, hogy a PDA kijelző folyamatos 
működése(amely egyébként 4096 színt képes 
megjeleníteni) a rengeteg zenehallgatás és 
filmnézés, valamint telefonálgatás mellett 
is 4-5 napig bírta a telep, vagyis elég 
strapabíró lett. 


Részletes adatok 


A készülék a Nokia 9110-hez (vagyis előd- 
jéhez) hasonló kialakítású, méretében [ 
(158 x 56 x 27 mm) teljesen megegyezik , 
vele. Hivatalos adatok szerint az új ké- 
szülék 9 grammal könnyebb, ám ez 

nem nagyon érezhető, sőt többünknek 


úgy tűnt, mintha nehezebb is lenne. Két sávos 


(dual band), tehát EGSM900/1800-as hálóza- 
tokatis használhatunk vele. A rendszer nem 
Windows CE alapokon működik (ahogy sokan 
hiszik), hanem az EPOC (Symbian) vezérli, de 
azért eztis le lehet ám fagyasztani . A készü- 
léket egy 32 bites ARM9-es RISC CPU hajtja 
meg. A Nokia korábbi, 6210-eséhez hasonló- 
an, ezis 43,2 kbps-os adatátvitelre képes. 
Internetezni, és WAP-ozni is lehet vele, sőt a 
POP3, IMAP4, SMTP protokollokat is támogat- 
ja. Beszélgetési ideje 4-10, készenléti ideje 
pedig 80-230 óra. Teljesen lemerült állapotá- 
bólalig 2,5 óra alatt feltölthető. 


Azért kellene még valami meglepi... 
—ÚuW—]uÚ!—ÚŰÚő].-—.—————WowwoOy—yeyyeeeeseáee 


Itt a szerkesztőségben többünknek az volt az 
érzése, hogy remek ugyan a színes kijelző, a 
rengeteg szolgáltatás és a bővíthetőség, de 
valahogy mégsem rohannánk mindannyian a 
boltba, hogy megvegyük. Mindenkinek más 


volt vele a gondja (túl nagy, kevés a memória, 


stb.), ám abban egyetértettünk, hogy szol- 


gáltatások- 
ban (értjük 
ezalatt a tele- 
pített szoftvereket) 
egyelőre nem sok előrelépést hozott. A 
szoftvergondot egyébiránt könnyű orvosolni, 
hiszen minden egyes szoftvert kicserélhetünk 
a mellékelt kábel és CD segítségével. Ha azon- 
ban fele ekkora lenne a készülék, érintőkép- 
ernyős, és nagyobb memóriát tettek volna be- 
le, akkor sokszorosára emelkedne az amúgy 
is elég magas ára. 

Mindenképpen csak üzletembereknek 
ajánlom a Nokia 9210-et, hiszen ők azok, 

akik ki tudják használni a benne rejlő le- 


hetőségeket. Leszámítva azt a tényt, hogy ha- 
marosan megjelennek az első (viszonylag fej- 
lett) játékok reá, nem hiszem, hogy túl sok 
köze lenne a fiatalsághoz. Komoly gép, ame- 
lyen azért van még finomítanivaló. 
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lapkára. Így például 
az AMD 3DNow! tech- 
nológiája, illetve egy 
kisebbfajta 
gyorsítótár jócskán 
megnövelte a lapka 
teljesítményét. Érde- 
kes volt a VIA C3-at 
bejelentő sajtótájé- 
koztatója, ahol a C3 
logójátis elmagya- 
rázták. Egy ősi kínai mondás alapján készült, 
jelentése valami ilyesmi: ahogy a nap felkel 
a keleti hegyek mögött. Viccesen aztis el- 
mondták, hogy lehetne ezt értelmezni úgy 
is, hogy a nap lemegy a nyugati hegyek mö- 
gött (utalva ezzel az Intelre). No persze, 
szép dolog az optimizmus, de egyelőre a nap 
még Intelország felett tündököl. Ennek elle- 
nére azért bátran kijelenthetjük, hogy a C3- 
at komolyan kell venni, mint a Celeron po- 
tenciális ellenfelét. 


éhányévvel § 
ezelőtt két cég volt csupán, aki em- 


lítésre méltó dolgokat tudott vég- 
hezvinni a , nagy mumus" Intel árnyéká- 
ban. Az egyik az AMD volt, aki mára már 
méltó konkurenssé nőtte ki magát, mellette 
pedig egy Cyrix nevű cég próbálkozott olcsó, 
de használható processzorok , összebarká- 
csolásával". Úgy-ahogy sikerült is nekik 
végrehajtani a feladatot. Bár az igazi szak- 
értők igazából ódzkodtak a Cyrix processzo- 
rok használatától. 


C3 Processor 


VIA C3" - BOOAMHZ 
(133.x 6) 
HEATSINK/FAN REGUIRED 


Mielőtt górcső alá 
vennénk a két nemes 
vetélytársat, rántsuk 
is le a leplet az alap- 


Miért is emlegetem 
akkoritt a rosszem- 
lékezetű Cyrix-ot? 
Egyszerű, ugyanis 
nem is olyan rég a 
VIA (ismert lapka- 
gyártó cég Tajva- 
non) úgy döntött, 
hogy beszáll a pro- 
cesszorok gyártásába is. Nem akartak saját 
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C3 VAGY CELERON? 


Különbözőségek 


133 MHz 


15 mikron 
32.KB 
128KB 
12. Watt 

709"€ 


hiszen egy nagy szilíciumlapból 15 mikronos " 
technológiával jóval több lapkát lehet kihoz- 
ni, mint 18 mikronossal. Érdekes a különbsi 
a két procit ,meghajtó" Front Side Bus sebes. 
sége között, hiszen a C3 már 133 MHz-es, 
szemben a Celeron 66 MHz-ével (ez persze 
733-as modellekre vonatkozik) . Mindemell 
érdekes különbséget fedeztünk fel a szerkesz- 
tőségben a teszt közben (s ennek semmilyen 
nyomát nem találtuk a nemzetközi sajtóban, 
így bátran állíthatom, hogy ezt az információt 
mi publikáljuk először!) . A C3 a kisebb lapka- 
méret és minden egyéb kunszt ellenére is jó-i" 
val nehezebb, mint egy Celeron! Tudom, ez a 
nem determináns egy vásárlási döntésnél, de" 
azért érdekes, nagyon érdekes. (Lehet, hogy 
direkt tervezték így a mérnökök, hiszena 51 
Blöff óta őkis tudják: ,A súly a 
megbízhatóság jele" 0). 

A különbségek után kövétkezze- 
nek az azonosságok: mindkét CPU 
a Socket 370-és foglalatot hasz- 
nálja, magyarán a széles körben 
elterjedt PIII-as, illétve Celeronos 
alaplapok mind fogadni kéi 


k 


fejlesztőcsapatot felállítani, így kettőtis fel- 
vásároltak: a Cyrix-ot, illetve az IDT cég 
Centaur nevű CPU-fejlesztő mérnökgárdáját. 
Első menetben villámgyorsan piacra is dobták 
a Cyrix III-at (fogalmazzunk diplomatikusan: 
kevés sikerrel), amely kifejlesztési idejét te- 
kintve bravúr volt, ám teljesítményét lemérve 
igen nagy csalódásnak bizonyult. Nem volt 
mit tenni, fejleszteni kellett. 


Megszületett a €3... 


. .. avagy kódnevén Samuel 2. Az okos marke- 
tingesek eldobták a rosszemlékezetű Cyrix ne- 
vet, míg a mérnökök mindenféle hasznos dol- 
gokatintegráltak az 52 négyzetmilliméteres 


techni- 
kai kü- 
lönbö- 
zősé- 
gekről. 
Íme 
egy rövid táblázat a két prociról. 
Ebből a rövid táblázatból is látszik, hogy 
bár két közeli versenytársról van szó, a 
különbségek elég nagyok. A VIA szándéka 
nagyon jól látszik: a kisebb lapkamérettel 7 11 
alacsonyabb fogyasztást, kevesebb hőter- é éz NISÖTE 
melést akarnak elérni ugyanakkora telje- 
sítmény mellett. Mindemellett a kisebb 
lapkaméret olcsóbb előállítást is jelent, 


aaa 


erdtksánnaanas 

tés tínökryeratana anna. 
télvevéttzasdánaanán a 
éeétttöténeGenőktanaaána 


C3 GigaByte 


övetkezik, hogy ugyanaz a hűtőborda 
kéletesen megfelel, amellyel előzőleg 
III-unkat vagy Celeronunkat hűtöttük. 
igyelem! 
őtt elrohannánk, és hűbelebalázs módjá- 
eszereznénk a C3-at, azért legyünk óvato- 
Ugyanis (s mi is szembetalálkoztunk ez- 
problémával) bizonyos alaplapi lapka- 
letek dadogni fognak a C3-mal. Természe- 
esen a VIA típusúak nem, így azokat bátran 
ajánlhatom a C3-hoz. Mindemellett mi egy 
15-ös alaplappalis tesz- 
k, amellyel semmilyen 
jdja nem volt a C3-nak. 
ek ellenére legyünk óva- 
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Cel GigaByte 


(Konkrét példa: a teszthez használt Abit VH6T 
esetében például akkor tudtuk csak elérni a 
C3 133-as FSB-jének 5.5-szerezését, ha a 
Softmenu-ben 5-szörösre állítottuk a szorzót. 
Automatikus felismeréskor azonnal 866-ost 
csinált a mi 733-osunkból. No persze úgy is 
stabilan működött - procibuherálók most 
örülhetnek. Ennek ellenére frissítsük BIOS- 
unkat, mielőtt egy Samuel 2-t helyezünk el a 
gépben.) 


A két bajnok megütközött 


Sosem oko- 
zott nekem 
még ekkora 
fejtörést ösz- 
szehasonlító 
teszt. Ugyan- 
is bizonyos 
eredménye- 
ket még meg 
tudok magya- 
rázni, máso- 
katazonban 
már nem 
olyan köny- 
nyedén. A 
hablaty he- 
lyett azonban 
szerepeljenek itt maguk az elért pontok. 
Nem olyan egyszerű az értékelés. Ugyanis 
szemmel látható, hogy üzleti alkalmazá- 
soknál (Winbench), illetve játékprogra- 
moknál (3DMark2000) a C3 egyáltalán nem 
maradt le, sőt! VIA chipset használatakor 
jóval gyorsabban kezeli a memóriát, mint a 
Celeron, bár inteles lapkakészlet esetén a 
memóriakezelése erőteljesen visszaesik. 16 
bites instrukciók végrehajtásánál a C3 va- 
lamivel gyorsabb, mint versenytársa, de 32 
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bites parancsok te- 
kintetében meglehe- 
tősen hátul kullog. 
Legnagyobb lemara- 
dása mégiscsak a ma- 
tematikai kalkulációk 
esetében fedezhető 
fel: teljesítménye ne- 
vetségesen alacsony 
a Celeronnal összeha- 
sonlítva. Magyarán 
megállapíthatjuk, 
hogy a VIA C3 pro- 
cesszor és matemati- 
kai koprocesszor tel- 
jesítménye lényege- 
sen elmarad, azon- 
ban gyorsabb memó- 
riakezelése ellensú- 
lyozza ezt. Néha még 
hasznos lehet a fürge 
16 bites utasítás-vég- 
rehajtás is. 


Ajánlatunk 


Ha C3 beszerzése 

mellett döntünk, és 
Intel-lapkás alaplappal rendelkezünk, legin- 
kább irodai alkalmazások futtatása ajánlott 
(Word, Excel, stb.). Ezeknél ugyanis jobb tel- 
jesítményt nyújtott, akár VIA-s, akár inteles 
környezetről volt szó. Bizonyos játékprogra- 
mok esetében ugyanúgy megfelel, mint ver- 
senytársa, azonban a nagy számítási teljesít- 
ményt kívánó feladatok esetében igencsak 
csalódást okozhat. Mindenesetre elmondhat- 
juk, hogy játékprogramok tekintetében már 
csak az jár jól, aki VIA-s alaplappal együtt 
használja újdonsült C3-ját. Mindezek mellett 
leginkább otthoni, második, kiegészítő PC- 
hez (internet, szövegszerkesztés vagy régi 
programok futtatása) ajánlott, illetve ára mi- 
att azoknak, akik kevés pénz ellenében még 
elfogadható teljesítményt szeretnének kapni. 


Gyu 


A teszthez használt eszközök 


MEZD MÉLYVÍZ - TECHNIKA 


z NVIDIA Crush nevet már régóta is- 
ai merhetitek, ám a hivatalos bejelen- 
tésre egészen mostanáig (ponto- 
sabban a Computex 2001-ig) várni 
kellett. Az eddigi kódnevet meg- 


változtatták, így a most nForce névre 
keresztelt kütyü elindulhatott végre 


ban, mit csinál, mennyire jó, illetve hogy 
egyátalán jó-e ez nekünk, az egy sajtóköz- 
leményből nem derülhet ki. Világítsuk te- 
hát át egy kicsit a témát... 


Az nForce tulajdonképpen egy alaplapi lapka- 
észlet, akárcsak az Intel vagy a VIA jólismert 
termékei, melyeket már szinte minden számí- 
tógép-tulajdonos ismer és használ. Azonban 
ez, a hivatalos adatok szerint, rengeteg érde- 
es, egyedi és a PC-k területén először hasz- 
nált lehetőséget kínál. 

Mint a lapkakészletek általában, az nForce is 
ét részből, az IGP-ből (integrált grafikus, 
processzorból), valamintaz MCP-ből (média- 
kommunikációs processzorból) áll. A kettő 
özötti ,társalgásért" az AMD-féle 
HyperTransport technológia felel, mely 800 
MB-os sávszélességet biztosít. 


Először az IGP-ről 
——"ÍÁOÜ————]— neee 


Már több alaplap is van, amelyre grafikus kár- 
tyátintegráltak. Az nForce egy GeForce2 MX 
maggal rendelkezik, mely 175 MHz-en fut 
(350 millió pixel / 700 millió texel másodper- 
cenként). Az ilyen integrációk legnagyobb 
gondja, hogy általában elég alacsony sávszé- 
lességhez jut, ha mondjuk a CPU máson szor- 
goskodik. Ám itt más a helyzet, hiszen a GF3- 
aknál megismert Crossbar Memory 
Architecture itt is jelen van - csak éppen 
TwinBank névre hallgat. Ennek lényege, hogy 
két független, 64 bites memóriavezérlő is ta- 
lálható az nForce-ban, melyek közül az egyik 
egy, míg a másik kettő memóriafoglalathoz is 
. ge JEETTEKZB 4. hozzáfér. 
Így a CPU 

: ésaz IGP 
egyidejű- 

: leg két me- 
; móriamo- 

: dulhoz fér 
: hozzá, má- 
sodpercen- 
: ként 4,2 
GB-os sáv- 
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szélességet biztosítva az adatátvitel 
számára. És ha ezzel valaki még min- 
dig nem lenne megelégedve, azok 
ik. számára az nForce chipsetre épü- 
lb. lő alaplapokon is található AGP 
foglalat, tehát modernebb 
grafikus kártyátis csatla- 
koztathatunk rá. A TwinBank 
jóvoltából egyébként 100/133 MHz- 
es SDR illetve DDR-eket is támogat az 
alaplap (beleértve a PC2100-as szabványt), 
maximálisan 1,5 GB-ig. 
Érdemes még megemlíteni a DASP-t (Dynamic 
Adaptive Speculative Pre-Processzor) is, mely 
megpróbálja kitalálni, hogy a CPU-nak milyen 
adatokra lesz szüksége, és ezeket előre feltöl- 
ti saját gyorsítótárába. Így a CPU-nak már 
nem kell a tényleges adatok beszerzésénél a 
memória elérésére várnia. 
Az IGP-nek a jelek szerint két változata lesz. 
Az egyik az nForce 420, másik pedig az nForce 
220. Előbbi 128 bites, utóbbi pedig 64-es 
TwinBankot tartalmaz, amely valamivel las- 
sabb, de olcsóbb is. 


Most pedig az MCP-ről 


A támogatott lehetőségek listájában megta- 
lálható az Ultra ATA/100, 6 USB port, 10/100- 
as Ethérnet, 1/10-es HomePNA, 56k-s modem 
és AC97-es hang. Ez gyakorlatilag megegyezik 
az Xbox-ban is megtalálható MCP-vel, csak ott 
MCPX-nek nevezik. (vajon miért? 0). 

Az APU (Audio Processing Unit - integrált 
hangvezérlő) egyide- 
jűleg 256 csatornát 
tud kezelni, és első- 
ként tartalmazza a 
Dolby Digital 
Interactive Content 
Encoder technológi- 
át, mely valós időben 
képes Dolby Digital 
AC-3 (5.1) formátum- 
ba kódolni többcsa- 
tornás hangot. Ezen 
felül az APU mind az 
EAX 2-vel, mind az 
I3DL2-vel, sőt első- 
ként a piacon a 
DirectX 8-calLis teljes 
mértékben kompatí- 
bilis megoldás. 

Az MCP-hez tartozik 
még a StreamTru 


technológia 
is, mely sáv- 
szélesség- 
érzékeny 
eszközök 
számára 
biztosít egy 
virtuális 
csatornát. 
Így a lapka- 
készletre 
háruló rengeteg feladat mellett is rendelke: 
zésre állnak egyes erőforrások. Ennek köszi 
hetően - a gyakorlati példa kedvéért — más 
lás, vagy CD-írás közben nem akad majd m 
az MP3 dekódolás, azaz a muzsika. AY 
MCP-bőlis két változat lesz. Az első az MCP. 
(csak ez támogatja a Dolby Digital 5.1-es. 
dolást), a másik pedig az MCP-P. Így tel 
alaplapi készlet pontos típusa az nForce . 
420D, vagy nForce220P lesz, és így tovább. 


ZVIDIA.: 


NFORCE 
MCP 


Az Abit, az ASUS, az MSI, a MITAC és a 
GigaByte kapták meg a lapkakészlet használas 
ti jogait, természetesen csak egyelőre. Kéz 
pünkön az MSI változat látható, mely hámaro- 
san a boltokba kerül. Az nForce-ra épülő alap- 
lapok egyébként csak AMD processzorokhoz 
használhatók majd, és a jelek szerint valóban 
elég ígéretesnek tűnnek. Részletes tesztünket 
azonnal megírjuk, mihelyt megérkeznek az el- 


ső ,boncasztalra" szánt változatok. ) A 
ZeroCool i 
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SONY SRS 


VÁLL-TÁS EGY JOBBRA 


életemben, az internetes fritőztől 

kezdve a sörízű fagylalton át a vibrá- 
jós mobiltelefonokig. Ezek nagy része tök 
pofa dolognak tűnik első ránézésre, ám 
talában rövid időn belül kiderül, hogy 
isználhatatlan kacatok (ez alól talán csak 
sörfagyi a kivétel 0) . Amikor először 
megláttam a szerkesztőségben a Sony vállra 
. akasztható hangszóróit, pont ugyanezek a 
ndolatok villantak át az agyamon, és azt 
tudtam, sírjak-e vagy nevessek. Végül 
n szerencsére az utóbbi következett be. 


S ok elborult ötlettel találkoztam már 


ő ránézésre tényleg bizarr ötletnek tűnhet 
. a felemás megoldás, átmenet a hangszórók 
és a fülhallgatók között. A Sony 
tervezői gondoltak egy me- 
részet és fogtak két, 
egyenként 1 wattos 
hangszórót, összekötöt- 
ték őket egy nyakra illeszkedő műanyagpánt- 
tal, végül az egészet megtoldották 5 mé- 
. ter kábellel és egy kis jackdugóval. 
Persze a dobozban nem csupán eny- 
 nyittalál a lelkes vásárló: a szokásos 
papírhalom alatt ott rejtőzködik még egy 9V- 
os adapter is, amely a készülék energiaellátá- 
át hivatott kielégíteni (hiszen, ha ezt még 
. nem mondtam volna, aktív rendszerről van 
szó), és az elmaradhatatlan PSX/PS2 át- 
alakítót, lévén ugye Sony termékkel van dol- 
gunk. 

a, de nézzük mitis tud a kicsike, és miért is 
eÉekünk tulajdonképpen? Gyors 
melés: kütyü nyakba, power 
toldali hangszórón), 
-csumára, irány a 
(Nem azért, mert fa- 
vagyok, hanem mert 
eginkább lemérni a 
ások háromdimenzi- 
ékelhetőségét. De 

fanatikus is vagyok.) 
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egy kicsit, egyrészt, mert nagyon hangos volt, 
másrészt, mert teljes hangerőn már elég ren- 
desen torzított (egyéb- 
ként a torzításmen- 
tes hangerőszintis 
elég a teljes élve- 
zethez). iz 
Arra lettem fi- 
gyelmes a játék s0- 
rán, hogy az eddi- 
gieknél sokkal job- 
ban meg tudom sac- 
colni a dolgok, tör- 
ténések, ellenfelek 
helyzetét csupán 
hang alapján, mint eddig! 
Attól, hogy a hangszórók a fü- 
lünk alatt helyezkednek el, és fölfelé 
nyomják a hanghullámokat, gya- 
korlatilag minimális távolság- 
ról teljes 30-ben ,körbesugá- 
rozzák" a fejünket. Az így ke- 
letkezett hanghullámtérben 
sokkal könnyebb pozício- 
nálni az események helyze- 
tét, a felhasználó pedig sok- 
kaljobban érzi (!), ha egy rakéta 
balról átsuhan a feje mögött, majd jobb olda- 
lon a falba csapódik. Erre a fejhallgatók sajá- 
tos intézkedések nélkül nem képesek, mert 
azok a 3D-t csak szimulálják, lévén, hogy a 
hangot ők mindössze két pontból tudják a 
dobhártyánkhoz préselni: közvetlenül a füle- 
inktől. A szokványos hangszóróknál pedig a 
pozícionálásnál van a gond: messzebb he- 
lyezkednek el a fejünktől, így a hanghul- 
lámok összemosódnak, keverednek a 
fülünkig vezető úton, ezért nem képe- 
sek a térben differenciáltan elhelyezni 
a hangokat. 
Sajna a zenehallgatás terén már nem 
ennyire egyértelműen pozitívak a ta- 
pasztalatok. Félreértés ne essék, nem azt 
mondom, hogy alkalmatlan a szerkezet 
zenehallgatásra, de itt már kiütközik 
néhány negatívum is. Elég szépen 
szól. Ha az adott zeneműben 
.. vannak térbeli variálások, 
akkor külön élvezet a 
GS70-nél a zenehallga- 
tás, de 2 x 1 watt na- 
gyon harmatos zenei 
teljesítmény, ami 
főleg a mély 


hangszíneknél érzékelhető igazán, mivel azok 
eleve lefelé irányulnak, így 
nagy részüket elnyeli a fel- 
használó teste (válla). 
Zenehallgatáshoz te- 
hát csak módjával 
(halkan) ajánlom, 
játékhoz azon- 
ban maxi- 


málisan. Egyértelműen ez a legjobb újítás, 
amellyel az utóbbi időben találkoztam. Köny- 
nyű, szépen szól, egyszerűen kezelhető, 
nagyszerűen megteremti a , virtuális 
surround" hatást, és ráadásul mindezt a 
megasirály x--1-es Dolby Digital hangrendsze- 
rek árának töredékéért teszi. 


Boe 
Fontos közlemény 
A teszt elkészítéséhez nyújtott segítségéért 
hálás köszönetet mondunk Telek Zoltánnak, 


aki csak véletlenül néz úgy ki, mint egy má- 
niákus sorozatgyilkos. 


Sony SRS-GS7O 


http://www.sony.com 


HED MÉLYVÍZ - HARDVERTESZT 


mliékszem, ami- 
£ kor talán 1995-ben az épp aktuális 
gépfejlesztés során egy hirtelen elha- 
tározástól és lehetőségtől vezéreltetve CD- 
olvasó került a gépembe, legalább egy évig 
én voltam a májer a környéken. (2,4-szeres 
Sonyról volt szó, ami ugyan hivatalosan 
csak kétszer olyan sebesen pörgette a ko- 
rongot, mint az audió CD-lejátszók, de a se- 
bességteszteken picivel gyorsabbnak bizo- 
nyult, mint aktuális piaci vetélytársai, így a 
gyártó nem habozott azonnal a neve után 
aggatni a .4-es jelzőt.) Jó kis olvasó volt, 
legalább 2 évig ő dolgozott a gépemben... 


Később azonban, amikor már az összes szom- 
széd Pistikének 8-szoros dohogott a gépében, 
ráadásul a Tomb Raider 2 dobozán is ott dí- 
szelgett a , guad-speed CD-ROM reguired" fel- 
irat, kénytelen voltam felzárkózni. De az ak- 
kor beszerzett 8-szoros olvasó is évekig teker- 
te a korongokat a gépemben minden gond 
nélkül. Aztán valami történt. Az embernek 
elég volt csak egy kicsit félrefordítani a fejét 
(mondjuk elment nyaralni), és mire felesz- 
mélt, már csak 36, meg 48-szoros olvasók 
szerepeltek az árlistákban. Csak jöttek és jöt- 
tek a gyorsabbnál gyorsabb meghajtók, köz- 
ben pedig nem értettem, miértis kell ez, hi- 
szen én olyan jól megvoltam a 
nyolcszorosommal... Alapvető tudnivaló, 
hogy a hirdetett olvasási sebességeket a ké- 
szülékek soha nem érik el, legföljebb megkö- 
zelítik, mégpedig a legkülső menetek folya- 
matos olvasás közbeni elérésekor. Azaz meg- 
lehetősen ritkán. (Azt ugye tudjuk, hogy a CD- 
n folyamatos spirálvonalban foglal helyet az 
adat, és belül kezdődik?) 

Persze, ettől még a fogyasztói társadalom lel- 


tezfelismerés sebessége (sec)! 


kes tagjaként én is megvet- 
tem a gyorsabbakat, de egy- 
re inkább kezdtem azt érez- 
ni, hogy ezzel a sebességver- 
sennyel a gyártók túllőnek a 
célon. Igaz ugyan, hogy ha 
mondjuk egyetlen 640 MB-os 
fájl másolásáról volt szó, ak- 
kor a gyors olvasók verhetet- 
lenek voltak, de ha nem ez 
volt a helyzet (márpedig az 


esetek nagy többségében 
nem ez), akkor előtérbe ke- 
rültek új, régebben nem annyira jellemző 
problémák. Ilyen volt például, hogy a fájlok 
megnyitásakor idegesítően hosszan kellett 
várakozni, hogy a meghajtó olvasási sebes- 
ségre pörgesse a lemezt, amikor pedig végre 
sikerült neki, ez az esetek többségében akko- 
ra süvítéssel járt, hogy az Earl hurrikán lan- 
gyos tavaszi fuvallatnak tűnhetett gépünk 
mellett. Ehhez jött még a lemezek melegedé- 
se (extrémebb esetben darabokra törése), a 
megnövekedett hibaszázalék, és a mechanika 
állandó, nagyon nagy igénybevételének (fo- 
lyamatosan változó forgatási sebesség, meg- 
állások-felpörgések sorozata) köszönhetően a 
fokozott elhasználódás és a lecsökkent élet- 
tartam is. Ezek a dolgok valahogyan aztán el- 
jutottak a gyártók tudatáig is, és szerencsére 
eloszlatták szemük elől a megszállottság vö- 
rös ködjét. Így az esztelen sebességnövelés 
korszaka végül lezárult. 

Ma a helyzet az, hogy egy éve nem jelentek 
meg gyorsabb CD-ROM-ok az 50-52-szeresek- 
nél. Sőt, a piac egyik vezető cége, a Teac már 
a 40-esnél abbahagyta a gyorsulást. A fel- 
használók pedig mindenféle CD-lassító szoft- 
verek után kutatnak a neten (a Plextor példá- 


ul már gyárilag kiadott egy ilyen segédpro 
ramot a meghajtóihoz). A megváltozott ! 
zet természetesen megváltozott elvá 
támasztott a meghajtókkal szemben 
mindig fontos, de már messze nem el 
szempont a sebesség. Annálinkábi 
elérési idő, a hibamentes olvasás, 
megbízható és kíméletes működés (gondo- 
lom, ti is hallottatok már olyan CD-zabáló 
meghajtókról, amelyek ripityára törik a le- 
mezt - ez történt ZeroCool egyik ismerősévi 
is). Az ár szintén kevéssé meghatározó ti 
ző lett: ma már szinte két gombóc fagyi 
lehet kapni használt , HyperDrive"-okat, és a 
márkás olvasókis csak pár ezer forinttal ke 
rülnek többe névtelen társaiknál. Ez ázonban 
egyben nehezítést is jelent a vásárláskor: ha 

jó CD-olvasót akarsz megfelelő teljesítmény- 

nyel és kevés hajtépéssel, akkor nem biztős,) 
hogy pusztán az ár alapján még fogod ezt ta- 
lálni, hiszen az esetek többségében kevés kü- 
lönbség van még a márkások ki i 
Ezért döntöttünk úgy, hogy egy át 
keretében nagyító alá vesszük a. 
tebb CD-ROM-okat, és megprói 
get nyújtani a jó választáshoz. 


pontjából a neves gyártó 52x-es 
megoldása eléggé puritán 
darab. Pozitívum, 
hogy az 
a előla- 


g ugyan már nem létszükséglet (úgyis min- 

lenki ,szoftverből" hallgat CD-t), de minden- 
esetre nem rossz, hogy van. Első ránézésre a 
szokásos ,compact disk" feliraton kívül más 
nem nagyon díszeleg az előlapján, sem- 
m hirdeti, hogy ki ő, és mire képes. 
adül az a nagy fehér matrica ragadja meg 
tekintetet, amely arra fegyelmeztet ben- 


... Hmm. 
ráltan, közepes gyorsasággal to- 
jomb nélkülis könnyen zárható (a 
nyomásával). Miután bevette a le- 
mi habozás után megjelenítette az 
ben a tartalmát, s dicséretére legyen 
hondva, mindezt aránylag csendesen tette. A 
teszt-lemez egy 74 perces írott CD volt (csak 
hogy ezzelis nehezítsük a meghajtók dolgát), 
a méréseket pedig a CD Speed 99 mérőprog- 
rammal végeztük el. A tesztek során 15,93- 
zoros átlagsebességgel olvasott, ami annak 
tükrében, hogy 52-szeresnek hirdeti magát, 
elég kevésnek tűnhet, de megnyugtatok min- 
denkit, hogy bizony, ez általános. A mai 52x- 
es meghajtókról is elmondhatjuk, hogy a CD 
felpörgetése után 16-szoros sebesség környé- 
kén látnak hozzá az olvasáshoz, és efölé a ké- 
sőbbiekben is csak a CAV rendszerűek kúsz- 
ak! A meghajtó véletlen elérési (random 
ék) ideje 84 ms, ami ebben a tekintetben a 
épmezőnybe sorolja azt. Az újonnan be- 
kott lemezt csak elég lassan, 6,14 másod- 
erc ala: te fel, ráadásul az olvasási 
ggé ,hullámzó" lett (több 
ndolkodni" a lemez ol- 
rt nem ismerte fel tar- 
ajtó és a lemezek melege- 
tó. 


Sony 52X 


http://www.sony.com 


GAMESTAR 


Samsung 52X 


Ha a Sony-nál úgymond nem sokat költöttek a 
formatervezőkre, akkor itt szerintem fizettek 
is nekik, hogy jó nagy ívben kerüljék el a ter- 
méket. A Samsung 52-szeresére végig a négy- 
zetes formák jellemzők, sehol egy hajlat, ív, 
díszítőmotívum. Beépítésnél rögtön feltűnt, 
hogy a doboza picit szélesebb a normálisnál, 
ezért csak némi tuszkolás hatására volt haj- 
landó helyét elfoglalni a házban. Az előlapon 
nem találunk márkajelzést, csak egy nagy 
n52x" feliratot, a tálcakiadó gombot, a hang- 
erőszabályzót és a 3,2 mm-es jack bemenetet 
(a számléptető is lemaradt róla). A tálca még 
a Sony-nális halkabban kúszik ki-be, de a 
Samsung működés közben már jobban hallat- 
ja a hangját: hangosan zúg, és maximális for- 
dulaton idegesítő, magas süvítést produkál, 
ami hosszútávon kifejezetten zavaró. Ezenkí- 
vül, ha a CD nem olvas, akkoris jóval tovább- 
tart a standby" üzemmód, és sajnos ennek is 
nagy az alapzaja. 

A sebességtesztek során a mezőny harmadik 
leggyorsabb meghajtójának bizonyult a 
16,40-szeres átlagos olvasási sebességével, 
és ugyanez mondható el az elérési idő tekin- 
tetében is, ahol a lemez véletlenszerűen kije- 
lölt pontjait átlagosan 77 ms alatt érte el. 

Ez utóbbi tulajdonsága miatt igazán gyorsnak 
nevezném, hiszen ez az elérési idő sokkal na- 
gyobb súllyal esik latba átlagos fájlstruktúrá- 
jú CD használatakor, mint maga az olvasási 
sebesség. A tálca ki- és betolási sebességét 
tekintve szintén az élbolyban végzett (1,05 
mp a kitolás, 1,59 mp behúzás). Viszonylag 
gyorsan, 4,51 másodperc alatt felismerte és 
beolvasta be a lemezeket. Negatívumként em- 
lítem meg viszont, hogy olvasási grafikonján 
két nagy törés is szerepelt (két helyen is bi- 
zonytalankodott a teszt CD olvasásakor). 


http://www.samsung.com j 
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ASUS 50X 


Az ASUS 50-szeres meghajtójára a szokásos 
ASUS design a jellemző: 
tálcaformája ívelt, 
szép nagy 
felirat 
hirdeti 
harsányan 54. 

a front pane- zési 
len, hogy hányszoros 
maximális sebességű. Összessé- 

gében szépen néz ki az olvasó, ráadásul van 
rajta számléptető gomb is. 

Könnyedén ment a beszerelés is, nagyon jól 
illeszkedett a számára kijelölt helyre. Egyelő- 
re ennyit a jó tulajdonságokról, jöjjenek az 
egyszeri felhasználót a lemez berakása után 
érő sokkhatások. A legelső dolog, amire fi- 
gyelmesek leszünk, hogy a tálca lassan és ,za- 
katolósan" mozog ki és be. Az egésznek olyan 
csattogós, kopogós az , érzése", nem kelt 


. olyan kulturált benyomást, mint az előző 


meghajtók. Nehezen lehet a tálcát kézzel 
visszahúzódásra bírni, szinte már a gép is csú- 
szott hátra, amikor a mechanika végre elkap- 
ta a tálcát. 

A lemezt betéve aztán nekidurálta magát... 
Ez, kérem szépen, nem mormog, nem süvít, 
hanem zúg kegyetlenül. Lassan, mint egy re- 
pülőgép-turbina felpörgeti a korongot, egyre 
gyorsabban, és a végén a Samsungéhoz ha- 
sonló, nagyon zavaró magas frekvenciájú 
hanggal kíséri a lemez pörgetését. Ezt ellen- 
súlyozandó viszonylag hamar lejjebb lassít 
egy fokozatot, csak épp ez nem 2 fokozatban 
halkul el, mint az előzőek, hanem négyben, és 
bár halkulnak a stádiumok alatt hallható , zö- 
rejek" is, sokáig tart az egész procedúra. A 
zajnak azonban - úgy tűnik - meg is van az 
oka: ez az olvasó hozta a legjobb értékeket a 
sebességtesztben 16,87-szeres átlagos olva- 
sási eredményével. Olvasási grafikonja is 
megfelelően egyenletesnek bizonyult, azon- 
ban az elérési idő már nem volt ennyire dia- 


. dalmas, csak a középkategóriába sorolható 


be. Az újonnan berakott lemezt viszont arány- 
lag gyorsan, 4,84 mp alatt felismerte. Ez te- 
hát a tipikus 50-szeres CD-ROM: hangos, de 


baromi gyors. Kérdés, hogy kinek mi a fonto- 


sabb? 


US 50Xx 
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NEZD MÉLYVÍZ - HARDVERTESZT 


Shuttle 52X 


A Shuttle CD-olvasójára kicsit másfajta, de 
szintén jó forma a jellemző. Itt az előlap tény- 
leg esztétikus, az ívelt formák már nem csak 
két dimenzióban jelentkeznek, enyhén kifelé 
görbül" az előlap. Igen pontos a tálca illesz- 
kedése az előlapba, ami a precízió benyomá- 
sát kelti. Számléptető gomb is került a front- 
panelre, azonban a márkajelzést már nem 
nyomták rá, csak a maximális sebesség szere- 
pela tálca elején. 

A tálca mozgása kicsit zajos, és kézzel történő 
bezáráskor tanúsít némi ellenállást, mielőtt 
visszahúzódna a helyére. Olvasás közben a ké- 
szülék meglehetősen hangos, középmagas 
tartományban zúg, de ez a hang nem olyan 
idegesítő, mint süvöltő társai esetében. 
Folyamatos használat után a CD-t eléggé fel- 
melegítette. Olvasási metódusa CLV (Constant 
Linear Velocity) , ami annyit tesz, hogy a meg- 
hajtó a CD olvasását egyből az általa képes 
legnagyobb sebességgel kezdi el (ami, ha az 
olvasás a belső lemezterületeken kezdődik, az 
ottani relatíve kisebb adatmennyiség miatt 
általában messze elmarad az előlapon hirde- 
tett maximális sebességtől). Ezután a lemez 
forgási sebességét határozza meg úgy (folya- 
matos módosítással), hogy ezt az olvasási se- 
bességet megtartsa. Az esetek többségében 
tehát a forgatási sebesség folyamatosan csök- 
ken az olvasás folyamán, és még a külső sá- 
vokon is, ahol a több tárolt adat/nagyobb 
szögsebesség miatt ugyanolyan forgatási se- 
besség mellett nagyobb olvasási sebessége- 
ket lehetne produkálni, ehhez a kezdő olvasá- 
si sebességhez igazítja a lemez forgatásának 
sebességét. Ez tehát nem a legideálisabb 
technológia, azonban kétség kívül a legelter- 
jedtebb: a fenti olvasók közül a Samsung és az 
ASUS is ezt használta éppúgy, mint a Shuttle. 
Ennek megfelelően alakulnak sebesség ada- 
tok is (nézzétek meg a grafikonokat!). 


Shuttle 52X 


http://www.spacewalker.com 


LG 52X 


Egészen kellemes, reprezentatív külsővel ren- 
delkezik az LG CD-olvasója. A tálcára mind a 
márkajelölés, mind a maximális olvasási se- 
besség felkerült, ráadásul számléptető gomb 
is található rajta. A szerelés során könnyen a 
helyére csúszott, jól illeszkedve a beépítő ke- 
retbe. Tálcája a mezőny egyik legcsendeseb- 
ben működő szerkezete, ráadásul kézzel min- 
den fölösleges erőkifejtés nélkülis jól zárha- 
tó. A CD-t felpörgetve aránylag magas, de 
nem idegesítő hangon , muzsikál", és közel 
sem zúg annyira, mint az előzőekben bemuta- 
tott társai. Kényelmesen lehet mellette dol- 
gozni, főként azért, mert ha csak alapjáraton 
(tehát nem olvasási fordulatszámon) pörgeti 
a CD-t, akkor kifejezetten halk. 

Olvasási metódusa P-CAV (Partial Constant 
Angular Velocity) , ami a mai CD-ROM-ok által 
használt alap olvasási metódusok, a CAV 
(Constant Angular Velocity) és a CLV keveré- 
ke. A CLV-ről már esett néhány szó fentebb, a 
teljesség kedvéért azonban szólnunk kell a 
CAV technikáról is. Ennél a metódusnál állan- 
dó a lemez forgási sebessége, és ennek meg- 
felelően változik (a lemez belsejétől a külseje 
felé haladva nő) az olvasási sebesség. Ilyen 
olvasási technikával rendelkező olvasó azon- 
ban nem volt a versenyzők között, hiszen az 
LG is részlegesen használja ezt a metódust. A 
P-CAV lényege tehát nem más, mint hogy a 
drive elkezdi az olvasást CAV rendszerben: el- 
kezdi gyorsítani a forgatási sebességet maxi- 
mumra, miközben nő az olvasási sebesség is. 
Az olvasási sebesség vélt maximumánál azon- 
ban nem tartja tovább a forgatási sebesség 
szintjét, hanem elkezdi változtatni (általában 
csökkenteni), hogy az átviteli sebesség állan- 
dó maradjon. Ennek a felemás megoldásnak 
köszönhető, hogy a sebesség tekintetében az 
LG és a másik P-CAV-s olvasó, a Sony, valame- 
lyest elmaradt a többiek mögött. 


http://www.lge.com 


Acorp 54X 


Eddig még nem képviseltette magát az Acorp 
a nagy sebességű CD-olvasók népes kínálatá- 
ban. Kíváncsian vártam, hogy a most bemuta- 
tott 54-szeres modell milyen eredményeket 
produkál majd. Egyértelműen látszik rajt. 
formatervezők keze nyoma, bár nem el 
tem volna, ha mégis átsiklanak a téma 
felett... Nem mondom, hogy csún. A 
kicsit szürrealisztikus O. Beépítés 
furcsa helyzet állt elő, hogy a dob: 
työgött a helyén", de ezt a határozo 
rozási procedúra megoldotta. 
Meglepően halkan jár a tálca, ám ha 
szeretnénk bezárni, akkor nem fog o jan 
könnyen menni, mint például a So1 
CD berakása után felhangzó al; 
nek mondható, ám mihelyst felpörgeti 
mezt, hajszárítókat megszégyenítő zú 
produkál (már-már ASUS-i magasságol 
szó a zaj tekintetében)! g 
Olvasási szisztémája a szokásos CLV-n alap 
amellyeljó közepesnek számító, 16,31-szei 
sebességi eredményt tudott összehozni. Nem" 
mondható el ugyanez az elérési időkről, ahol 
az olvasó (nem Te, kedves Olvasó €) a TEA. 
után a mezőny második legjobb eredmény. 
produkálta. Ugyanilyen kellemesnek talál 
lemez-felismerési hajlandóságát, illetve 
saságátis: 4,84 másodperccel a mezőny ki 
pén foglal helyet. 1 T 
Összegzésképpen megállapíthatjuk tehát, 
hogy az Acorp a nagy sebességű CD-ROM-ok 
között is hozta szokásos formáját: a ,nagyok" 
teljesítményét megközelítő, de olcsó, és ezéi 
első ránézésre vonzó terméket dobott piaci 
eme 54-szeres olvasó ,személyében". Azt 
azonban nem tudni, hogy rájuk milyen száza. 
lékban lesz jellemző az ún. , Acorp" faktor" 
(amit a gyártó többi terméke esetében meg:- 
szokhattunk), nevezetesen, hogy áltálános 
marad-e a jó minőség hosszú távon, minden 
egyes termékpéldány 
esetében? 


Acorp 54X 


http://www.acorp.com.tw 


maradni a multimédiás hardver- 


sztalataim voltak e márkával kapcso- 
I, mert a bevezetőben említett 
szoros" ezen cég gyártósoráról került 
rkahűségemet azonban ez a típus, mint 
zi szellő a luftballont, játszi könnyed- 
(sodorta melegebb égtájakra... 
lcsínnel még nincs is probléma, elég kre- 


vitték túlzásba a tervező srácok. Szögle- 
formák jellemzik pontos illeszkedésekkel, 
ra pedig mind a gyártó neve, mind a 
ális olvasási sebesség felkerült. Besze- 
or feltűnt, hogy a meghajtó nagyon ki- 
e sikeredett: hossza az összes többi olva- 
debb pár centivel (a házba egyéb- 
kkurátusan illeszkedett) . Eddig mind 
er következett a ,berakom a CD-t" 
ajosan, igaz, legalább gyorsan 
behelyezve már alapjáraton is 
gon süvít. A lényeg csak ezután 
amikor felpörget... még az ASUS- 
sabb. Felébresztette alvó barát- 
nőmet, aki az összes többi meghajtó tesztelé- 
sét végigaludta - a szerelési munkákkal egye- 
. temben. No comment... Ettől még nem lany- 
hult a lelkesedésem, hiszen az ASUS is zajos 
volt £ gondoltam — mégis jó teszteredménye- 
"ket produkált. Sajna ez a tézis a Creative ese- 
en nem igazolódott be. Átlagos olvasási 
bessége ugyan nem is volt annyira gyenge 
(16,14-szeres), de keresési idői feltűnően 


eget szöszölt (7,71 mp-et). 
jébe még a CD-t is rendesen 
ette. 


" Creative 52X 


http://www.creative.com 


a design (0), bár azért látszik rajta, hogy 


hosszúra nyúltak, és a betett lemez felismeré- 


GAMESTAR ] 2001. augusztus 


TEAC 40X 


Ez volt az a CD-olvasó, ame- 
lyet semmilyen körülmények 
között sem akartunk kihagyni 
a tesztből, de egyszerűen nem létezik a teszt- 
kritériumoknak megfelelő, 50-szeres, vagy 
pláne gyorsabb típus. Ennek ellenére úgy 
döntöttünk, beeresztjük a nagyon jó minősé- 
géről és teszteredményeiről híres gyártó bá- 
ránykáját a farkasok közé, hátha gyorsabb 
lesz náluk. Nem akarom előre lelőni a poént, 
de a bárányka gyorsabb volt a farkasoknál. 
Lehet, hogy érezte a vesztét? Na de térjünk a 
lényegre, elég már az állatságokból, lássuk a 
medvét... O. 

Szóval a meghajtó masszív és nehéz, nagyon 


GamesStar. 


www.gamestar.hu 


jólilleszkedik a helyére. Számléptető gomb- 


bal és a szó tágabb értelmében vett formai 
erényekkel nem rendelkezik. Szögletes for- 
mák, extra széles rések, a gyártó és a sebes- 
ség feltüntetésének teljes hiánya jellemző rá, 
szóval valószínűleg nem ő lesz a miditor- 
nyunk dísze. 

A tálca elég zajosan jár, de amint elnyelte a 
lemezt, a CD-ROM , megszűnik létezni". Ez volt 
az egyetlen olyan tesztelt meghajtó, melynek 
hangja alapjáraton halkabbnak bizonyult a 
tesztgép processzorhűtőjénél, illetve tápven- 
tillátoránál. Sőt, ami ennélis fontosabb, a 
helyzet maximális sebességű olvasásnál sem 
változott! A ,zajossági" versenyben egyértel- 
műen az élen végzett, és ugyanez mondható 
el a sebességtesztekről is (annak ellenére, 
hogy ez a meghajtó sem az elméletileg jobb 
eredményeket lehetővé tevő CAV rendszerben 
olvas, hanem a megszokott, és a meghajtók 
többsége által használt CLV-ben. Olvasási se- 
bességben csak az ASUS tudta túlszárnyalni a 
TEAC 16,70-szeres eredményét, azonban az 
elérési időket tekintve már magasan 
vert mindenkit (vélet- 
len elérés 62 ms), és 
ugyanez mondható el 
a lemezfelismerés se- 
bességérőlis. Olva- 
sási grafikonja a 
legegyenletesebb 
lett, sehol sem hi- 
bázott a lemez olva- 
sása közben. 


TEAC 40X 


http://www.teac.com 


Összegzés 


Egyértelműen bebizonyosodott, hogy a gyár- 
tóknak a nagyobb piaci részesedésre, az ext- 
raprofitra irányuló, és hangzatos reklámszö- 
vegekkel megtámogatott sebességversenyé- 
nek a vásárló látta kárát. Rossz úton indult el 
ugyanis a fejlődés. A nagy kapkodásban csak 
keveseknek maradt ideje a sebesség mellett a 
minőségre is odafigyelni, és még kevesebben 
mertek csak kiszállni ebből a körforgásból 
(akik nagy kockázatot vállaltak ezzel, hiszen a 
lassabb", de minőségi - és ezért drágább - 
meghajtóért nem biztos, hogy kifizeti a bolt- 
ba betévedt egyszeri fogyasztó a magasabb 
árat, amikor fele annyiért egy , ötvenkétsze- 
rest" is kaphat...) 
A tesztek és a tapasztalatok is egyértelműen 
bizonyítják, hogy nem lett volna szükség ed- 
dig elmenni. Dehát a piac az piac, a cégeket 
nem a karitatív szándék vezérli, senki ne 
higgye azt, hogy azért fejlesztik jobbnál jobb 
termékeiket, mert megérdemeljük. Ez van, 
ebben a világban élünk, ebben kell eligazod- 
nunk. (És ezért születnek a tesztek O.) 
Rövid összegzésre maradt már csak hely, nem 
is fecsérlem tovább fejtegetésekre. A tesztla- 
bor ajánlását minden kertelés nélkül a TEAC 
40-szeres CD-olvasója kapja meg. Amellett, 
hogy csendes és igen fürgén végzi a lemezzel 
kapcsolatos műveleteket, biztosan, hibázás 
nélkül olvassa azokat a CD-ket is, amelyeknél 
más meghajtók bizonytalankodtak. Vélemé- 
nyem szerint annak, aki vásárláskor anyagi 
okokból nem a ,minimumgépre" törekszik, 
mindenképp érdemes kifizetni érte azt a pár- 
ezer forint többletet, amely vetélytársaitól el- 
választja. A többi CD-ROM-ot tekintve azt kell, 
hogy mondjam, mindenkinek el kell döntenie, 
hogy számára mi a fontosabb: a csendes, kul- 
turált működés, vagy a nagy sebessé- 
gek. Ezt a két kritériumot ugyanis a 
TEAC-on kívül egyik meghajtónak 
sem sikerült egyszerre teljesítenie. 
Ha ez megvan, böngésszétek át a 
grafikonokat (nagy részük a CD-n 
található) és olvassátok át az 
egyes leírásokat! Nagyon remé- 
lem, hogy segítenek majd a nagy 
Ő kiválasztásában O. Végezetül 
még talán annyira hívnám fel a 
figyelmet, hogy az itt leírt az 
adatok csupán irányadók, mert az elért se- 
besség függ a tesztelésre használt CD-lemez- 
től és a tesztkonfigurációtól is! Ezért, ha nem 
ugyanezek az adatok jönnek ki egy esetleges 
otthoni tesztnél, ne essetek kétségbe, vegye- 
tek TEAC-ot! Amennyire egyértelműen kide- 
rült a sebességversenyből, hogy a fogyasztó 
kevésbé számít, mint a konkurencia, ugyan- 
ilyen világos, hogy a drágább az olcsóbb: a 
gyors és hangos CD-olvasók élettartama 12- 
18 hónap, a lassabbak, márkásak viszont ki- 
tartanak 2-4 évig, vagy még tovább is. 


Boe 
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múlt hónapban nagy vehemenciával 
§ vetettük bele magunkat a piacon ta- 

lálható socket 370-es alaplapok át- 
fogó tesztjébe, minek végén sajna be kel- 
lett hogy lássuk: ha valóban teljes körképet 
szeretnénk nyújtani, és minden árkategória 
minden gyártójának termékeivel foglalkoz- 
ni akarunk, akkor a cikkre nem lenne elég 
kedvenc Mélyvíz rovatunk teljes oldalszáma 
sem. Éppen ezért döntöttünk úgy, hogy júli- 
usban nem próbálunk kezdő alaplapi szak- 
tanácsadó asszisztenssé nevelni senkit, in- 
kább két részre bontjuk a tesztet. Taps, taps 
és ováció: bizony-bizony megjött a második 
rész O. 


Előző havi szösszenetünkben kitértünk nyolc 
gyártó tizenkét termékére, köztük az ASUS, a 
Soltek, a Gigabyte alaplapjaira, nem beszél- 
tünk viszont olyan, a piacot jelentősen befo- 
lyásoló nagy márkák kínálatáról, mint az 
Epox, az Abit vagy az AOpen. Őket e hónapban 
vesszük górcső alá. 

Megpróbáltuk megtartani azt az alapkoncep- 
ciót, miszerint az egyes gyártóktól rendre két 
- egy i815-ös és egy VIA Apollo chipsetes - 
alaplapot vizsgálunk, választ keresve arra, 
hogy az Intel lapkás alaplapok indokoltan 
drágábbak-e VIA-s társaiknál, illetve — más 
aspektusból - a VIA-s lapok tényleg jó vásárt 
jelentenek-e csak azért, mert olcsóbbak. Eb- 
ben a hónapban annyiban lett érdekesebb a 
dolog, hogy a standardnak számító 815EP és 
Apollo Pro 133 chipsetek mellett a Shuttle 


GamesStar 


Procomp 815EP FSX 


EPoX EP-SSPAZL 


AV32 segítségével a VIA újgenerációs fejlesz- 
tése, az Apollo Pro 266 lapkakészlet is képvi- 
seltette magát. Hogy sikerült-e vele megtörni 
az előző részben egyértelművé vált Intel he- 
gemóniát, az picivel hátrébb kiderül. 

A tesztkonfiguráció (természetesen) válto- 
zatlan maradt. A hitelesség kedvéért azért le- 
poroltuk a Gigabyte GA60X-et, lefuttattuk raj- 
ta ismét a méréseket, és elégedetten nyug- 
táztuk, hogy pöccre megegyeznek a múlt ha- 
vikkal (torzítás tehát az összegző értékelés- 
nél kizárva). A tesztplatform még mindig a 
3DMark2000 default benchmarkja, a SiSoft 
Sandra processzor és memória benchmarkja, 
illetve a Ziff Davis-féle WinBench"99 Business 
benchmarkja volt. Az értékelésnél, mint ed- 
dig, leginkább a teljesítmény esett latba. Mel- 
lette azonban minden alaplapnál megemléke- 


2600 


.junk ennyire előre, nézzük az e havi felho 
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zünk a szerelhetőségről, az extra szolgálta 
sokról, valamint a dobozba csomagolt egyéb. 
érdekességekről. Az értékelés szempontjából 
ezek a dolgok ebben a hónapban is különösen 
nagy jelentőséget kaptak, mert a teljesít- 
ményt tekintve valamilyen úton-módon elég- 
gé kiegyensúlyozott mezőnyt sikerültössze; 
verbuválni (még a low-end kategória képvise- 
lőjének kikiáltott Mercury alaplapok is meg- 
megvillantak egy-egy részteszt során). Re: 
méljük, az e havi felhozatallal együtt minden- 
ki - aki Intel-alapú rendszer építéséré adja a — 
fejét - képes lesz megtalálni számítógépének 
és pénztárcájának leginkább tetsző megol- 
dást. Persze a teszt még így, kiteljesedett for- 
májában sem tudta felölelni a teljes socket 
370-es kínálatot, de mivel ném szándékozunk 
a brazil folytatásos teleregényeksszintjére 
süllyeszteni a témát, meg előbb-utóbb:ti is 
akut idegzsábát kapnátok az , alaplap" szó 
hallatán, itt most egyelőre abbahagyjuk te: 
telésüket. Azt azonban megígérhetem, 
(már csak a részrehajlás elkerülése 
néhány szám múlva az AMD párti 
kapják majd a maguk dózisát €. De 


talt! 
A tesztkonfiguráció 


(Intel Pentium III 1 GHz 
EVGA GeForce2 MX400 
128 MB RAM 

, Ouantum LD 30 GB ATA100 


A teszkonfiguráció biztosításáért köszön 
"tet mondunk a Juventus Team Kft.-nek. 


:bben a hónapban a neves tajvani 
tasszikus VIA-alapú megoldását vizs- 
Az Abititthon is nagyon elterjedt, 

ű márka, alaplapjai nemcsak teljesít- 
ről, hanem megbízhatóságukrólis hí- 


bár azért néhányunkban még biztosan 


problémája, melynek köszönhetően 
némelyik alaplap nem volt képes lekezelni 
memóriánkat, ha azt nem egy modul képé- 
ben tuszkoltuk belé). A VH6T-nél ilyen szeren- 
csére nem fordult elő, mindhárom DIMM telje- 
sen kompatíbilis volt egymással. A technikai 
ikációkat tekintve a tények a követke- 

z alaplap rendelkezik egy négyszeres se- 
gű AGP sínnel, ezen kívül 5 PCI, 1 AMR 
gy ISA slotot találunk rajta. Ismeri és tá- 
atja az UDMA 100-at, a wake-on-lan 

s a wake-on-modem (WOM) ébresztési 
at. A memóriaslotok fogadják az 512- 
dulokat, így összesen másfél giga RAM- 
ittunk az alaplapba. Megtalálható rajta 
lt audiochip és a front panel USB 
atlakozói is. A felépítés és szerelhe- 
terén vegyes képet mutat: a csatlakozók 
yon okosan lettek elrendezve, de a 
procifoglalatot a mérnökök valamiért elfor- 
gatták 90 fokkal, ami eléggé megnehezíti a 
CPU ki-be szerelését. Az alaplap (elégé egyedi 
módon) az első bootolásnál picit 
bizonztalankodott a processzor felismerésé- 
vel, tudniillik 500 MHz-esnek látta az 1 GHz-s 
. PIII-at. Ez a gyakorlottabbaknak csak egy fél 
perces plusszmunkát jelent, kezdőknek vi- 
szont komoly ijedelmekre is okot adhat. Ezt 
leszámítva azonban kedvező benyomást tett 
rám az alaplap, tekintve, hogy VIA-s létére 
teljesítménymutatói is eléggé szépre sikered- 
tek (egyedül az irodai alkalmazások sebessé- 
ge lett az átlagnál picit gyengébb). 


Abit VHGT 


http://www.abit.com.tw 
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:. ményben pedig szintén második lett a 
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Abit SA6 


tajvani gyártó Intel chipsetes alaplapját igen 
nagy várakozással gyömöszöltem bele a teszt- 
gépbe, hiszen leginkább tőle vártam, hogy 
megkavarja az élen a múlt hónapban kialakult 
helyzetet (emlékeztek, ugye: ASUS CUSL- 
2/Gigabyte GA60X). A dobozt feltépve sokkal 
több minden pergett szanaszét, mint a VH6T- 
nél (úgy látszik, az Abitnál is jellemző a VIA-s 
olcsóság", és ők is jobban felszerelik i815-ös 
alaplapjaikat) . Mellékelték például a kiegészí- 
tő USB panelt, amit az alaplapi csatlakozók- 
hoz kötve rögtön , 4-portossá" tehetjük gé- 
pünket. Szerelés közben azért végignéztem a 
NYÁK-on: 1 AGP (4X), 6 PCI, 1 CNR és 4(!) 
DIMM slot van rajta. A memóriabankok fogad- 
ják az 512 MB-s modulokat, így elvileg 2 GB 
RAM-ot is tehetünk gépünkbe (ha a mostani 
irányban halad kedvenc oprendszerünk fejlő- 
dése, akkor hamarosan szükség is lesz rá). 
Szerelés közben feltűnt, hogy az AGP port 
igencsak közel van a DIMM-slotokhoz (a négy- 
ből kettőnél zavarja is a RAM-cserét a 
grafkártya), a procihoz viszont könnyen oda 
lehet férni, és a kábelcsatlakozók is jó helyen 
vannak. Az alaplapi frekvenciaállítást egy he- 
lyes kis kapcsolótáblával oldották meg. A la- 
pon integrált hangchip található, ismeri az 
UDMA 100-at, a WOL/WOM és az STR (suspend 
to RAM) ébresztési és energiatakarékossági 
funkciókat. A végére pedig a lényeg: a mérési 
eredményekben sem csalódtam! 3D teljesít- 


ményt tekintve az SA6 bejött a második hely- 


re az ASUS CUSL-2 mögé, irodai teljesít- 


GA60X mögött. Ráadásul az alaplap tel- 
jesítményéhez és szolgáltatásaihoz ké- 
pest rendkívül kedvező árral rendelke- 
zik. Nem véletlenül virít fent az a plecsni... 
de egyenlőre menjünk tovább. 


Abit SA6 


sss: ESET 4 E 


EPoX CU133A-- 


A CU133A-- (mint ahogy az a nevéből is sejt- 
hető) a gyártó klasszikus VIA chippel szerelt 
alaplapja. Az első dolog ami feltűnt rajta, az a 
látványosan kis mérete volt. Ennek ellenére 
nem nyújtott zsúfolt benyomást, hiszen a 
mérnökök ehhez igazították az alaplapon el- 
helyezett dolgok számátis: sínek tekinteté- 
ben például az AGP-n és az 5 PCI-on kívül 
semmi nem található rajra. Ez végülis jelen- 
leg nem baj, hiszen az ISA-s eszközök már, 
az AMR/CNR eszközök pedig még nincsenek 
elterjedve, de aki hosszú távon gondolkodik, 
annak okozhat majd némi fejtörést ez a kiosz- 
tás, ha ezt az alaplapot választja. A 4X AGP, az 
UDMA 100, a BIOS-os rendszerellenőrzés és 
frekvenciaállítás erre az alaplapra is jellemző, 
az ébresztési módok közül viszont csak a WOL- 
t tudja, és még egy hátránya, hogy nem kezeli 
a 256-osnál nagyobb memóriamodulokat. A 
szerelhetőségre már nem lehet ennyi panasz: 
a processzor körül elég hely van, a csatlako- 
zók jól vannak elhelyezve, és a grafkártya sem 
akadályozza a RAM cserét (ill. fordítva). Ezen 
a laponis találunk integrált audiochipet és 
kapcsolótáblát a külső frekvenciaállításhoz, 
sőt ezen kívül még több más aprósággalis 
megkönnyíti a vele való munkát (felmatricá- 
zott IDE kábelek, rengeteg felfestett táblázat 
az alaplapon, stb.). A lényeg azonban a 3D-s 
teszteknéljött elő: a tesztelt gyártók sorában 
egyetlenként az EpoX CU133A-4 megverte (ha 
csak egy ponttalis) Inteles testvérét, az EP- 
3SPA3L-t egy önmagában is kitűnő 5288 pon- 
tos eredménnyel. Úgy tűnik, mégiscsak ki le- 
het sajtolni a VIA-bólis a jó eredményeket, 
csak ez nem mindenkinek sikerül... 


EPoX CU 133A- 


http://www.epox.com 
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EPoX EP-3SPA3L 


Persze a fentiek nem azt jelentik, hogy az 
EPoXi815-ös megoldása rossz alaplap, hiszen 
csak egy teszt (igaz viszont, hogy számunkra 
a legfontosabb) során bizonyult gyengébbnek 
a CU133A4-nál, ráadásul olyan eredménnyel, 
ami az összes alaplap tekintetében az élme- 
zőnybe juttatja. A többi mérésen pedig sokkal 
jobb eredményeket produkált, mint VIA-s tár- 
sa. A lényeg azonban az, hogy ebben a párosí- 
tásban komolyan el kell gondolkodni a válasz- 
tásnál, hogy érdemes-e kifizetni a majd" 

8 000 Ft nettó ártöbbletet az Inteles verzió- 
ért. Ha gépünket játékra hegyezzük ki, akkor 
véleményem egyértelműen az, hogy nem ér- 
demes. Ha a játék mellett más szempontok is 
előtérbe kerülnek, akkor kell elgondolkozni az 
EP-3SPA3ZL megvásárlásán. 

A lapon 1 AGP, 5 PCI és 1 CNR sínt, valamint 3 
DIMM foglalatot találunk. Ismeri a 4X AGP-t, 
az UDMA 100-at, a WOM, WOL, STR funkciókat, 
a BIOSból akár 1 MHz-enként is állíthatjuk a 
frekvenciát, sőt található rajta integrált 
audiochip és feszültségjelző LED is. Az elren- 
dezésről azonban már nem lehet olyan hosz- 
szan áradozni, mint a szolgáltatásokról: az 
alaplap egész területén nagyon sok, nagyon 
magas kondenzátor helyezkedik el nagyon sű- 
rűn, ami szó, mi szó, eléggé megnehezíti a 
közöttük történő babrálást. Ezenkívül szem- 
besülni kellett még egy eléggé komoly problé- 
mával, hiszen az EP-3SPA3L is csatlakozott az 
előző szám negatív hőseihez, akik nem voltak 
hajlandók elindulni csak 300 wattos táppal. 
Sőt a helyzet itt még rosszabb volt, mert 2- 

3 bootolásonként rendre megállt a rend-  § 
szer a nagyobb táppalis...(Bár ez utóbbit 
inkább egy egyedi kontakthiba számlájára 
írnám, minthogy általánosítsak.) 


EPoX EP-3SPA3L 


http://www.epox.com 


AOpen AX3SP Pro 


Számomra az Abit SA6 mellett ez az alaplap 


jelentette (látatlanban is) a második rész biz- 


tos befutóját. Dobozát kinyitva alig találtam 
meg az alaplapot: könyékig turkáltam a CD- 
kben és egyéb nyomtatott anyagokban, mire 
elő tudtam halászni valahogy (hátigen, a 
sok extra hátránya 0). Mindenesetre ér- 
demes volt kutakodni, mert az alaplap 
látványa felért egy vizuális orgazmus- 
sal: fekete alapon fehér nyomtatott 
áramkörök és ezüst hűtőborda azi815-ös 
chipseten. Szép. Sajnos a funkcionalitás terü- 
letén már közel sem volt ilyen rózsás a hely- 
zet: a proci körül kevés a hely, a grafkártya 
pedig rálóg amemóriabankokra. A síneket te- 
kintve az 1 AGP, 6 PCI, 1 CNR felállást találták 
nyerőnek az AOpen mérnökei. Az alaplap min- 
dent tud, amit ma tudni lehet: 4X AGP, UDMA 
100, USB bővítési lehetőség (panel nem volt a 
dobozban), integrált audió, 512 MB RAM/slot, 
Hardware Monitoring és megaherz-enkénti 
órajelállítás a BIOS-ban, WOL/WOM/STR/STD 
(suspend to disk) funkciók, diagnosztikai 
LED-ek tömkelege, Dr. Voice funkció (amely 
négy nyelven képes elmondani (!), ha valami 
nem stimmel a rendszerünkkel). Így felsorol- 
va a szolgáltatásokat ezen a téren minden- 
képpen az AX3SP Pro viszi el a pálmát a me- 
zőnyben. A mérési eredmények tekintetében 
ez azonban már nem teljesen igaz: bár az iro- 
dai alkalmazásoknál az egyik legjobb ered- 
ményt produkálta, a 3D-s teszteken csak a kö- 
zépmezőnyben végzett. Ráadásul továbbront 
az összképen, hogy valamilyen oknál fogva 
csak akkor volt hajlandó stabilan működni, ha 
felemeltem a magfeszültséget 1.70 voltról 
2.00-ra. Itt pedig már melegedett a proci, 
rendesen... 


AOpen AX3SP Pro 


http://www.aopen.com 


Shuttle AV32 


A teszt vége előtt esett be nem sokk: 
szerkibe a Shuttle legújabb üdvöski 


RAM-ot PIII-as környezetben is. Te 
sen mi a tesztek során csakis SDRAM 
náltunk, és csak ilyen rendszerű a h 
válogattunk össze, azonban úgy gondolt 
elég érdekes lehet, hogy mennyivel tud töb- 
bet nyújtani az új VIA lapkakészlet a szokásos 
SDRAM-os környezetben. 

A lapon 4 memóriafoglalat van, ezek közül 
kettő SDRAM, kettő DDR RAM fogadására a 
kalmas (persze egyszerre csak egy félét ke- 
zel). Mielőtt azonban bárki elhúzná a szájá 
hogy a 2 DIMM kevés neki, elmondom, hog; 
az alaplap képes kezelni az 1 GB-os RAM ! 
dulokatis (mind az SD, mind a DDR tekinte: 
ben)! Az alaplap elrendezése jónak mondh 
tó, egyedül a tápcsati van kissé szűkösen: 1 
AGP, 5 PCI és 1 ACR sín található rajta. A lap 
szolgáltatásait tekintve mindenképp az élme- i 
zőnybe tartozik: 4X AGP, UDMA 100, 
STR/STD/WOL/WOM, 4 USB portos bővítést 
hetőség (az alap kettővel ez már 6 USB ort 
jelent), a BIOS-ban megtalálható a hardware 
monitoring és a MHz-enkénti frekvenciaállítá 
lehetősége is. Teljesítmény szempontjából 
sincs vele különösebb probléma, mind.a 3D-s, 
mind az irodai alkalmazások tekintetében jó 
eredményeket produkált. 

Elmondhatjuk tehát, hogy szolgáltatás tekinő 
tetében az eddigi VIA-s lapkákhoz képest 
mindenképp előrelépés az Apöllo Pro266, 
ám azi815-ös chipsetek teljesítm 
még nem éri el minden esetben. 


Shuttle AV32 


http://www.spacewalker.com 


, amit mi sem támaszt alá jobban, 


ajta South-Bridge chipet lehetett 
illeszteni, a szerényebb képességű 


"Jelen tesztalanyunk ezek közülis a 
gyengébbet fogta ki... 

Ennek köszönhető nagyrészt, hogy ké- 

. pességei nem túl meggyőzőek. Csak az 
AGP.2X-ezését támogatja, nem ismeri az 
." UDMA 100-at, csak a 256-osnál kisebb modu- 
lokat kezeli le, ráadásul a sínkiosztásán is lát- 
már, hogy eljárt felette az idő: AGP, 4 PCI, 
ISA, 1 AMR (a 4 PCI kicsit kevés, a 2 ISA ki- 
it sok). A szerelhetőség terén is akadtak 
foblémák: a proci körül alig lehet elférni 

m beszakadása árán tudtam vé- 
helyezni a központi egységet), a táp- 
ihoz pedig ad absurdum hozzá volt nyo- 

a egy kondenzátor, úgy kellett eltolni 

, hogy rá tudjam dugni a tápkábelt. Po- 
m, hogy legalább az alapvető ébresztési 
kal tisztában van a lap, sőt USB-port 
ítő csatlakozótis találni rajta. Nem hi- 
em, hogy általános hiba, de a tesztpéldány 
kézikönyve - amely egyébként sincs túlszer- 
kesztve -— a 67. oldaltól minden előzetes fi- 
gyelmeztetés nélkül átalakul jegyzettömbbé. 
Teljesítménytesztjein hozta a 686A gyerekbe- 
tegségének számító katasztrofális memória- 
kezelést, ami rányomta bélyegét a 3D tesztek- 
re is, viszont eléggé meglepő módon felhasz- 
. nálói programok futtatása során rendkívüljó 
eredményeket produkált! Ezért és hihetetle- 
nül kedvező ára miatt irodai gépekbe minden- 
képp ajánlható. 


ogy (valamikor réges-régen 0) 693-as [- 


GAMESTAR I 2001. augusztus fi 


Procomp (Mercury) KOB 815ep FSX 


Ez az alaplap i815-ös lapkakészlettel készült, 
minek következtében teljesítménye és szol- 
gáltatásai is felülmúlják a VIA-s változatét. 
Ugyanez mondható el a design-ról is, hiszen 
ennél a lapnál már ügyeltek olyan dolgokra is 
a tervezők, hogy a csatlakozók lapszélre ke- 
rüljenek, jól el lehessen férni körülöttük, és a 
processzor szerelésében se zavarja a felhasz- 
nálót semmi. A sínkiosztás is sokkal korsze- 
rűbb, mint a 693a-nál: 1 AGP, 6 PCI, 1 CNR. 
Integrált audiochip található a lapon elég sok 
nyomtatott, táblázatos információ társaságá- 
ban (amit nagyon szeretünk, mert nem kell 
minduntalan a kézikönyvet bújni, ha valamit 
konfigurálni szeretnénk az alaplapon). A ké- 
zikönyv egyébként végig ki lett nyomtatva, vi- 
szont ugyanolyan ömlesztett és átláthatat- 
lan, mint a másik Procomp terméknél. Szol- 
gáltatásait tekintve megfelel a mai elvárások- 
nak: tudja a 4X-es AGP-t, az UDMA 100-at, fo- 
gadja az 512 MB-os memóriamodulokat 
(egyébként 3 DIMM foglalattal rendelkezik). 
Rendelkezik integrált audiochippel, az FSB-t 
és a magfeszültséget jumperekkel állíthatjuk 
az alaplapról. Megtalálhatjuk a 4-2 USB-port 
bővítési lehetőséget, illetve alkalmazhatjuk a 
WOL/WOM ébresztési funkciókat is. A BIOS a 
manapság elterjedt standardnak megfelelő, 
magyarázófelülettel ellátott (az már egy má- 
sik kérdés, hogy közel sem magyaráz meg 


annyi funkciót, mint mondjuk egy AOpen). 
8 Memóriakezelése és 3D-s teljesítménye átla- 
gosnak mondható, viszont irodai alkalma- 


zásokkal a VIA-s társához hasonlóan na- 


gyon gyors volt. 


Procomp (Mercury) 
KOB 693a FCSX 


http://www.kobian.com 


Procomp (Mercury) 
KOB 815ep FSX 


http://www.kobian.com 


Összegzés 


Véget ért tehát a nagyteszt. Sok tanulsága 
volt, remélem, ezeket ti is leszűritek, és a rá- 
tok zúdított információ-rengeteget hasznosí- 
tani tudjátok majd, ha vásárlásra kerül a sor. 
A legfontosabb dolog, amit nem szabad elfe- 
lejteni, hogy a piaci kavalkád színes forgata- 
gában nem szabad a bőség zavarától megré- 
szegülten ide-oda csapongani: először min- 
dig döntsük el, mire akarjuk használni gé- 
pünket, és ezekhez az igényekhez igazítsuk 
döntésünket. Így nagyon sok pénzt spórol- 
hatunk, és nagy csalódásoktól kímélhetjük 
meg magunkat. Ajánlom mindenkinek ez ügy- 
ben a kategóriánként (játékteljesítmény, iro- 
dai alkalmazások, illetve általános teljesít- 
mény) különbontott összesítő táblázatok 
gondos átnyálazását! Persze különösen nagy 
jelentősége ennek csak akkor van, ha a T. vá- 
sárlónak spórolnia kell (esetek nagy többsé- 
ge). Ha anyagilag jól el vagyunk eresztve, ak- 
kor máris sokkal egyszerűbb a dolgunk: kivá- 
lasztjuk a teszt első helyezettjei közül a ne- 
künk legszimpatikusabbat, aztán kicsengetjük 
az ellenértékét O. De nézzük, mik is lettek 
ezek az , első helyezett" alaplapok. 
Kezdjük talán az e havi felhozatal értékelését. 
Ebben a hónapban a legmeggyőzőbb verseny- 
ző egyértelműen az Abit SA6 volt. Mind telje- 
sítményét, mind szolgáltatásait tekintve ki- 
emelkedő alaplap, ráadásul az ára is igen ked- 
vező (a múlt havi győztes CUSL-2 és GA60X is 
drágább nála). Az abszolút értékelés során 
egyik tesztben sem végzett ugyan az élen, de 
mindegyikben csak pár pontra volt tőle. 
Ki kell emelni mindkét EPoX alaplapotis, 
amelyek kiegyensúlyozott, meggyőző teljesít- 
ményt nyújtanak (a VIA-s CU133A-t- is!) , szol- 
gáltatásaik színvonala is megfelelő (különö- 
sen az EP-3ESPA3L-é). A CU133Ar- különösen 
a szívemhez nőtt, mert házon belüli verseny- 
ben bebizonyította, hogy mégsem kell temet- 
nünk a VIA-s lapkakészleteket! Minőségi alap- 
lap létére nagyon kedvező ára, és remek 3D-s 
teljesítménye a játékgépet építők egyik első- 
számú kedvencévé tehetik! 
A teszt egyik nagyágyúja, az AOpen AX3SP Pro 
viszont nem igazolta a hozzá fűzött reménye- 
ket. Nem mondom, hogy csalódást okozott, 
de az előzetes hírverések, a szolgáltatások 
hosszas listája, sőt (hovatovább) a gyönyörű 
design-ja után picit többet vártam tőle a tel- 
jesítménytesztek során, mint az erős 
középmezőnyt... 
S hogy melyik is az a versenyző, amelyet a két 
hónapig tartó, 20 alaplapot felölelő nagy- 
teszt után végső győztesként megjelölnénk? 
Gondolom nem meglepő, hogy a múlt havi 
győztes(ek) és az e havi nyertes által alkotott 
triumvirátus kerül ide: Abit SA6, ASUS CUSL- 
2, és Gigabyte GA60X. A GS tesztlabor ajánlá- 
sát pedig egy egyszerű ár/teljesítmény há- 
nyados megvonása után közülükis az Abit 
SA6 kapta meg. 


Boe 


égre, végre beindultak az olvasókis. 
Vv Ebben a hónapban már rengetegen 

ajánlották saját vagy ismerősük hon- 
lapját, amelyek érdemesnek tűntek arra, 
hogy szélesebb olvasóközönség is megis- 
merkedjen velük. Tehát továbbra is bom- 
bázzatok minket ajánlatokkal, címünk vál- 
tozatlanul: gamestar 2idg.hu. 


A hónap témája 


www.kozkincs.hu 


Volt már úgy, hogy egy csöndes, szomorú, 
vagy netán boldog pillanat alkotásra ösztön- 
zött? Hogy kósza verssorok, világrengető 
gondolatok, elgondolkodtató novellák, netán 
szép zenék születtek meg a fejedben? Esetleg 
a kezeid automatikusan rajzolták vagy formál- 
ták meg változatos matériákból egy másik vi- 
lág embereit, lényeit vagy képeit? 

Úgy hisszük, szinte mindenki alkotott már 
ilyesmit életében, lelkének összes szeretetét 
adva a világokat létrehozó és elhamvasztó 
munkásságához. Ezek nagyon nagy szavak, s 
lehet, hogy többen úgy érzitek, a művetek ap- 
ró szösszenet csupán, piciny szellő, amely alig 
zavarja meg a világ állóvizeit. Mi viszont sze- 
retnénk, ha Te is ugyanazt terveznéd alkotá- 
saiddal, amit mi: közkinccsé tenni! Legyen 
szó akár a szem számára készült alkotásról 
vagy a fülnek kedves dallamról, zeneszámról, 
céljuk egyezik: a lelkünkre hatnak, bármely 
csatornán keresztülis érkeznek. 

Csatlakozz hozzánk, tegyük egymást 
közkinccsé!" 

Ezekkel a szavakkal indul e havi fő ajánlatunk, 
amely nem más, mint egy non-profit célzattal 
létrejött honlap. Célja igen egyszerű: köz- 
kinccsé akarja tenni olyan szerzők, amatőr 
művészek, költők illetve zenészek munkáit, 
akik nemcsak az íróasztalnak dolgoznak, ha- 
nem találni szeretnének olyan fórumot, ahol 
munkásságuk a nagy nyilvánosság elé kerül- 
het. Miértis nőtt a szívemhez annyira ez a 
honlap? Egyrészt azért, mert magam is ama- 
tőr művész lennék (az én írásaim és zenéim is 
szerepelnek ezen a honlapon), másrészt 
azért, mert szinte minden ismerősöm, have- 
rom vagy barátom ír verseket. Folyamatosan 
bátorítom őket, hogy tegyék közkinccsé mű- 
veiket: sokan vannak, akik (bár világhírűek 
soha nem lesznek) nagyon tehetségesek, szép 
gondolataik támadnak, érdekes műveket al- 
kotnak. Kár lenne, ha az ő grafikáik, novellá- 
ik, verseik, HGIRSSSZÉGV 8 vagy zenéik elsikkad- 


nának, s elvesznének a 
feledés öröklétében 


EZSZZEJZTEESITGNZTEU 
inccsé zü 


(ez szép képzavar volt  fFsment 
0). A beküldött műve- 
ket előbb a , szigorú" 
moderátorok bírálják 
el: ezt követően kerül- 
hetnek az oldalra. Ér- 
demes tehát előásni 
műveinket, és nyilvá- 
nosságra hozni ezeket. 
Nem hiszem, hogy len- 
ne köztetek olyan, aki 
még nem alkotott, 
vagy készített semmit 
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L Egy szinttol vissza ) 


egész életében... A 
honlap címe: 
www.kozkincs.hu 
A hónap fő témájához tartozik egy másik non- 
profit kezdeményezés is, amely Kovács István 
sajnálatos veresége folytán került rivalda- 
fénybe: ez a Merengő (www.merengo.hu). 
Voltaképpen két úriember gondolatait és cik- 
keit tartalmazó weboldalról van szó, melynek 


a fórumán csatlakozni lehet eme gondolatok- 
hoz, sőt, magunk is megoszthatjuk magvas 
ideáinkat a nagyérdeművel. 


www.osztalytarsak.hu 


Az internet köztudomásúan hihetetlen meny- 
nyiségű újfajta felhasználást tesz lehetővé, 
amelyek a továbbiakban nem függenek or- 
szághatártól, tértől vagy időtől. Kiváló hely 
ez arra, hogy régi ismerősök, barátok vagy 
szerelmek egymásra találjanak. No persze 
rengeteg olyan oldal létezik, amely társközve- 
títéssel vagy párkapcsolatokkal foglalkozik. 
Eleddig azonban egy olyan honlappal sem ta- 
lálkoztam, amely egykori osztálytársak vagy 
iskolatársak összehozását tűzte ki célul. Pedig 
ha jobban belegondolunk abba, mennyire 


szétsodort minket a világ... 3 voltunk és 
35 felé mentünk. Tán sosem tál. ró Miegjegy- 
mást. Mindenesetre én vétteni magamnak a 
fáradságot és regisztráltam maga 
előbb-utóbb befut valaki, akitj 
akivel már oly sok éve nem találj 
Érdemes tehátide benézni, s m 


tünk együtt. Az oldal címe: 
www.osztalytarsak.hu 


i nkáta nép, az isten pi 
által beküldött oldalakra, ezek Kó § 
amely igen kellemes meglepetéstiöközö 
kem. Címe egyszerűen csak j 
Www. tar. hu/emuworld: No-nem 


(pedig ilyen oldalt is ajánlhat aánék 
ki), hanem egykori-népszi 
torait (arcade gépek, Gam y, SNESSega 
Megadrive), s az ezekre készült játékokat tar- 
talmazzák. (Annak idején még kis, c. 
tatható ROM-ok ÉN meg így 
megnevezésük a honlapon: RÓM) 4 
Ettől még persze nem lett volna nagy durra- 
nás a honlap - ami nagyon te iszett nekem 
benne, az a gondosan összeáll TEGVÉJELÉNBL 51 
volt, amely tükrözi, hogy a ho lap 
tői minden egyes játékkal játs otta 
ran vállalták véleményüket 
tékelésben. Természetesen il 
bővülését ígérik, ami jó hírnek tűrik. Tulaj 
donképpen azért érdemes fdőlátosatni, mert 
olyan játékokat ismerheti 
sosem jelentek meg Pi i 


Emvwerid 


HTEKT IT ÉGETETT VEZET VAGOTT: VTTTKEKT TETŐT. ZETT 


— 


PAP 


Mindig örömmel számolok be arról, ha számí- 
tógépünk unalmas munkafelületét valamilyen 
 -módonikedvesebbé, elfogadhatóbbá tudjuk 
tenni. Örömmel szörföltem tehát a 
http://freewallpapers.freeweb.hu címre, ahol 
gyönyörűséges háttérképek tucatjait találtam 
kilenc kategóriában, híres és szépséges höl- 
""gyektől kiindulva egészen az űrkutatásig. Ne- 
-—akem-tetszett.a.kollekció, bár egyelőre még rá- 
férne egy kis további feltöltés (hiszen a sport 
területén csak a Forma-1 képviselteti magát). 
. [ Az" hiszem, én magam a naplementés képeket 
: nézegetem most inkább... 


Knuckles barátunk az alábbiakat írta nemré- 
giben: 

. ,Hi mindenkinek ott. 
A legutóbbi újságban buzdítottátok a népet 
Web oldalcímek beküldésére. Nos... Akkor én 
is elküldöm az én Internetoldalam címét: 
http://digimon.fw.hu (vagy 


OLDALA 


w3.swi.hu/digimon). Mielőtt még bármire is 
gondolnál, gyorsan szólok, hogy ne ítélj első- 
re. (Főleg a cím alapján ne)". 

Örömmel közlöm, hogy nem ítéltem elsőre, 
hanem inkább megnéztem az oldalt. Elég igé- 
nyesen összeszedett, jól átgondolt honlap, 
amelynek legfőbb célja a készítők digimon 
iránti rajongásának kifejezése (ez egy rajz- 
film sorozat, első látásra valamilyen felturbó- 
zott Pokémonnak tűnik) . Mindemellett tiszta 
szívből ajánlom mindazoknak, akik szeretik a 
Digimonokat, és többet szeretnének megtud- 
ni a sorozatról, a szereplőkről és az általuk 
használt eszközökről, s minden, a Digimon 
univerzummal kapcsolatos egyéb dologról 
(társasjátékok, számítógépes játékok, játék- 
filmek, stb.) 


Diablo II fanatikusok figyelem! Gondolom, aki 
régóta forgolódik ebben a világban, annak 
nem kell elmondanom, mi az a klán. Aki nem 
ennyire jártas ezekben a dolgokban, azoknak 
elmesélem: ez voltaképpen egy olyan társa- 
ság, amely tagjai azért küzdenek a 

multiplayer játékokban, hogy más klánokat 
legyőzze- 
nek. Az 


internetnek 


köszönhető- 
en talán s0- 
kan nemis 
ismerik egy- 
mást szemé- 
lyesen, de 
lehet, hogy 
esténként 
együtt nyo- 
mulnak va- 
lamelyik 
BattleNet 
szerveren. A 
klánok a va- 
lahova tar- 
tozás, a csa- 
patmunka 
szellemét 


növelik. Természetesen nem olyan egyszerű 
bekerülni, jó játékosnak kell lenni, és teljesí- 
teni kell megfelelő mennyiségű próbát. Ter- 
mészetesen az Independents klán esetében is 
így van ez, akiknek honlapját csak dicsérni le- 
het. Nagyon igényes, rengeteg munka árán 
összeállított, a teljes Diablo II vertikumot fel- 
ölelő (no ha ezt megfejtitek, mit jelent, le a 
kalappal 6 ) klánlap ez, ahol a poénoktól 
kezdve a különböző bajnokságokon át egé- 
szen a tárgyak kölcsönzéséig minden megta- 
lálható. Letölthetők Diablo II felhasználói 
programokis, s persze a klántagok kommuni- 
kációja is megoldott. Nem ismerem a többi 
klán honlapját, de ez bizony nagyon igényes. 
Címe: www.independents.ini.hu. 


Jókat kacarásztam Elmerik barátunk honlap- 
ján. Kivételesen nem a csodás design vagy a 
félelmetes tartalom okozta a tüneteket, ha- 
nem ahogy a készítő írta: 

Az itt látható alkotások - általam önkénye- 
sen elnevezve - neoprimitív stílusban készül- 
tek, általában , hirtelen felindulásból", pilla- 
natnyi életérzéseket is próbálva kifejezni. Mi- 
lyen alkotások is ezek? Grafikák... nagyon 
durvák.... agyam eldobtam egyből. Nem állí- 
tanám, hogy magas művészeti szinttel rendel- 
keznek a képek, de poénnak nagyon jók. Is- 
tenigazából mégis kíváncsi lennék megfelelő 
képelemzésekre is az oldalon. Az oldal címe 
www.nexus.hu/elmerik. 


Gyu 


est 


Dr. Dolittle (Eddie Murphy), az állatok nyelvé- 
nek jó ismerője, két- és négylábúak csodadok- 
tora az 1998-as, világszerte sikert aratott fer- 
geteges vígjáték hőse most visszatér, hogy új- 
ból megcáfolja Darwint. Az előző rész óta éle- 
te mit sem változott, leszámítva, hogy páci- 
enseinek száma továbbgyarapodott, és hogy 
barátai immár nem csupán betegellátást kí- 
vánnak tőle, de mind sűrűbben zúgolódnak 
vadon élő társaik hányatott sorsa miatt. Végül 
a veszélyeztetett erdőlakók egyike ráveszi 
Dolittle-t, hogy segítsen megmenteni ottho- 
nát a megállíthatatlanul terjeszkedő civilizá- 
ciótól, az Embertől, aki féktelen birtokvágyá- 
ban megfeledkezik róla, hogy nem ő e bolygó 
egyedüli haszonélvezője. 
Dr. Dolittle nagyszerű tervet agyal ki az erdő 
megmentésére: ha rátalálna egy veszélyezte- 
tett állatfajra, akkor az erdő a törvény védel- 
mébe kerülhetne. Egykettőre rá is bukkan egy 
kihalóban lévő, ritka medvefajta utolsó pél- 
dányára - Éva, a kacér-facér nősténymackó 
személyében. Dolittle arany szíve rögtön 
megesik a magányos medvelányon. Ám az, 
hogy társat találjon Évának, nem csupán 
n...SZÍVÜgy, hanem közügy is": ha Éva nem 
hoz idejében bocsokat a világra, füstbe mehet 
a jól kifundált megmentési terv. Dolittle akci- 
óba lendültehát, és felcsap kerítőnek. Így 
akad rá Archie-ra, a kiérde- 
mesült cirkuszi medvére. 
Archie tökéletesen ráter- 
mett férjjelöltnek tűnik, 
bár van egy-két apró hi- 
bája, de mitis várhat- 
nánk egy agglegény- 
től, aki hozzá- 
szokott a mire- 
lit vacsorákhoz 
és az urbánus 
kényelemhez? 
E S a történet 
; "5. bonyolódik 
§ tovább... 


Pizzás (Kovács-K. András) minden idők egyik 
legjobb pizzafutára. Óceán övezte Fantázia 
városban él, és 1968-as Mustangján gördül a 
pizzákkal. A film 12 rendelés és kiszállítás 
története. Hősünk útjai során ismerkedhe- 
tünk meg többek közt Ezoo Terikével (Détár 
Enikő), Sulf úrral (Rékasi Károly), Fusival 
(Hajdú István), Pléhboy-jal (Király Ákos), 
Pontos úrral (Szacsvay László), a Mesterrel 
(Haumann Péter) és a Kutyás hölggyel (Tímár 
Éva). Belecsöppenünk egy nyár közepi szil- 
veszteri buliba, majd az Óceánban hűsölünk 
hősünkkel. Közben a pizzériában - az , Ott, 
aholte" pizzázóban - szövődnek az érzelmi 
szálak, mert megérkezik Mannácska (Kreiter 
Éva), az újonc, aki a tulajdonosnő, Emancika 
(Incze Ildikó) unokahúga. Pizzás és társa, 
Puttó (Bernáth Dénes) is a maga módján star- 
tol a lányra. Van-e happy end, és mi az össze- 
függés a 12 történet között? A válasz már 
kés(z)ül ebben az ínycsiklandozóan illatozó 
vígjátékban. 

A napfénytől sugárzó, ötletdús látványvilág- 
ban a legfrissebb magyar zenéket szellemes 
dialógusok és vígjátéki fordulatok váltják. A 
PIZZÁS városi road movie, 35 mm-re forgatott 
mozgó képregény, be nem vallott szerelmes 
film. Erőszak- és vérmentes mese. Történelmi 
perspektívából nézve a Millennium vígjátéka, 
zűrrealista alkotás a szürrealista múlt és az 
űrrealista jövő között. 

A zenét a Nyers, a Neo, Sub Bass Monster, a 
Ouimby, a Publo Hunny, Dopeman és még so- 
kan mások szolgáltatják. 


2055-re a világ megváltozik. A városok romba 
dőlnek, lakóik elpusztulnak. A kevés túlélő 
számára az élet folyamatos harc: a megmara- 
dásért nemcsak az egyre ellenségesebb ter- 
mészettel kell megküzdeniük, hanem a táma- 
dó idegenekkel is. 

A túlélés reménye Aki Ross. Ő az a tudós, aki 
talán képes lesz megtalálni az új élethez 
szükséges szellemi energiákat. De Ross beteg. 
A támadó idegenektől kapott vírus szűkre 
szabja hátralévő idejét. Ő az álmaiban kutat, 
és egy harci egység védelme alatt a vad vidé- 
ket járja. Ha az emberiségnek szerencséje 
van, valahol rátalál a megváltás szellemére. 
Csakhogy - ha így nem volna elég az ellenség 
- még valaki rájuk támad. Egy földi katona az, 
akinek egészen más elképzelései vannak ar- 
ról, hogyan pusztíthatná el a földlakók táma- 
dóit. 

A Final Fantasy az egyik legnépszerűbb kom- 
puter-játék. A fantasztikusan látványos film 
teljesen új történettel ez 
áll elő, de a játék 
hangulatát és 
technikai csúcs- 
minőségét hoz- 
Za: ez az első 
kizárólag kom- 
puter-generál- 
ta mozifilm, 
melyben (vir- 
tuális) em- 
berszereplők 
játszanak. 
Gyu 


. BRRA SZERTE e ELÉ E 


Underworld 
Everything, Everything 


Ki ne emlékezne a Trainspottingra? És kinek nem 
jut a filmről azonnal eszébe a Born Slippy című 
szám? Igen, az, aminek a videójában egy sapkás- 
walkman-es arc headbangelve kínlódik a sarok- 
ban, és egyfolytában karattyol, hogy , láger, lá- 
ger", meg ilyenek. Még így sem ugrik be? Na, ki 
vagy állítva. 

"96-ban történt mindez. A film sikerével az 
Underworld is berobbant a köztudatba. Előtte is 
ugyanazt a technót csinálták, meg utána is, úgy 
tűnik, egyszerűen az volt az a pillanat, amikor a 
közönség oda jutott, hogy értékelje a zenéjüket. 


Shantel 


Felemás egy album ez. Nekem egyfajta szárny- 
próbálgatásnak tűnik. A tizenhárom track-ből 
kettő nagyon jó, míg a többi feledhető, ha nem 
egyenesen - a memóriából - törlendő. A kötele- 
zően hallgatandó számokis teljesen különböz- 
nek egymástól. A Backwood című például egy 
elektronikus cha-cha-cha. Aki a júniusi számban 
megjelent Senor Coconut kritikámat olvasta, az 
tudja, miről beszélek - és beírhat magának egy 
piros pontot! A második főhajtást a Crystal című 
house nóta érdemelte ki. Az utóbbi időben szag- 
gatott dallamokkal próbálkoznak a house- és a 
garage-mesterek, akárcsak Shantelitt. Ahogy a 


Superbutt 


Úgy látszik, manapság Magyarországon sokan 
szeretik a jéghokit (nos, ez alól magam sem va- 
gyok kivétel), hiszen az album címe is egyből egy 
nyilvánvaló durvaságra utal (2 perces kiállítás 
túlzott keménység miatt). Azt hiszem, ezt az ér- 
des zenét elhallgatva a szuperpopsik lemeze va- 
lóban megérdemelne 2 percnyi kiállítást 0! Ez a 
zene bizony agresszív, fülgyilkoló, mégis több 
progresszív elemetis tartalmaz. Ez érdekes vál- 
tásokban hallható meg igazán, amelyben a 
klasszikus hardcore ötvöződik metálos brutali- 
tással. Mindehhez a hip-hopos, rapes ének és az 
iskoláskórusokra emlékeztető (a zenéhez teljes- 
séggelillő) vokális csatlakozik, ezáltal hihetet- 


Destiny"s Child 


Survivor 


Elnézve ezt a három dögös nőcit a borítón nem 
feltétlenül az járt az eszemben, hogy meg kéne 
hallgatni a lemezüket (más tevékenységek lehe- 
tősége csábítóbbnak tűnt, bár kétségkívül elég 
lehetetlennek), de aztán hamar felébredtem, és 
elhelyeztem az ezüstszínű korongot a megfelelő 
helyen. A CD-lejátszómra gondolok, természete- 
sen! 

Ezeket a lányokat már jelölték Grammy (kettőt 
megis nyertek), American Music Awards, 
Billboard Music Awards és minden egyéb díjra 
(az Arany zsiráfra csak azért nem, mert nem ma- 
gyar csapatról van szó). 


HEJ MÁSVILÁG - STARMUSIC 


"98-ban jelent meg a következő hosszanjátszó 
korongjuk, a Beaucoup Fish, amin szintén emlé- 
kezetre méltó számok kaptak helyet, például a 
Push Upstairs, aminek a klipje is lenyűgöző. Az- 
óta csak ezt adták ki. Ezt a koncertlemezt, ami- 
nek Everything, everything a címe. Korábban azt 
hittem, nem nagyon lehet feszesebbre húzni az 
Underworld tempót anélkül, hogy átmennének 
gagyiba. Lehet. Még az eddiginélis sokkal-sok- 
kaljobban zúznak. 

Hogy tudnék-e a kritika végére valamilyen tömör 
jellemzést adni az albumról? Tudnék. Emészthe- 
tő techno a maximumon. 


ki 


hip-hopperek felfedezték maguknak a vontatott 
alapokat, amikben ki-kimarad egy-egy ütem 
vagy ütemrész, úgy az utóbbi években a house 
producerek is rátaláltak erre, csak a dallamhang- 
szereknél. 

A maradék track-ek egy sor stílust ölelnek fel, 
sőt, ötletekben sincs hiány. Az egyik dalban az 
énekdallam egy az egyben Depeche Mode, gon- 
dolom, tudatosan. Egy másik számot nagyzene- 
karra hangszerelt a művész. De találunk a leme- 
zen kvázi popdalokatis. 

Az az érzésem, Stefan Hantel keresi még a hang- 
ját, de szinte biztos vagyok benne, hogy megis 
fogja találni. Akkor aztán hegyezhetjük majd a 
fülünket! 

ki 


len tömény, súlyos vibrálást adva a muzsikának. 
Természetesen mindez ékes angolsággal, ahogy 
ez manapság ebben a stílusban divat (s amellyel 
talán könnyebben eladhatóak lesznek zenekara- 
ink külhonban is). Vörös András, aki egykoron a 
FreshFabrik tagja volt, érdekes, ordítós, kiabálós 
stílusa teljességgel nemzetközi, hihetetlen erő- 
vel koronázza meg ezt a jó kis smirglizenét, 
amely garantáltan ébren tartja az embert, sőt a 
koncerteken döbbenetes ugrálásra kényszerít. 
Kiknekis ajánlható ez az album? Azoknak, akik 
kedvelik a FreshFabrikot (no persze ne feledjük, 
hogy két különböző zenekarról van szó!), s akik a 
modern, metál-brutál hardcore-t szeretik. Ebben 
a lemezben bizton nem fognak csalódni. 


Gyu 


A stílus? A mindig megújulni képes R8.B 
(Rhythm8.Blues) , amely 2001-ben ezek szerint 
frissebb, mint valaha, bár a blueshoz manapság 
már csak annyi köze van, hogy a lányok blúzt 
hordanak. 

Meglepetten hallgattam a Bootylicious lídjét, azt 
hittem, hogy a Survivor zenekar Eye of the Tiger 
című dala következik. Nem az. Csalódtam is. 
Nagyon vegyesek az érzelmeim ezzel az album- 
mal kapcsolatban, ugyanis érzem, hogy hatal- 
mas sikervárományos az album: tartalmazza az 
összes dögös nótát, amivel a lányokat újra jelölni 
lehet minden díjra. A másik oldalon nagyon saj- 
nálom, hogy a R8B a Rhythm irányba fejlődik 
ennyire erőteljesen. 

Gyu 


2 Minutes For Roughing 
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ss Monster 


D 1s van, mondjam n 


Furcsa gondolataim támadtak ezt az albumot 
hallgatva. Mindig elgondolkodtat a tény, hogy 
mitől születhetnek tehetségek, és vajon mi lett 
volna Máté Szabolccsal, ha sosem születik meg a 
Hip-Hop stílus. Lehet, hogy csak otthon dudo- 
rászná elgondolkodtató szövegeit, esetleg ama- 
tőr költőként érvényesülne, nem tudom. Így vi- 
szont hihetetlen fazonként, kreatív művészként 
emel magas szintre egy olyan stílust, amely 
ezidáig nem tartozott az általam kedveltek közé. 
Ezután sem fog, de SBM egyénisége és dalszöve- 
gei igencsak elgondolkodtatnak. Hiszen ezek a 
dalok nemcsak Hip-Hop szerzemények, hanem 
apró hangjátékok, csöppnyi drámák, vagy szituá- 


Számomra mindig nehéz olyan albumrólírni, 
amelyet nem az öröklétnek alkotnak. Ugyanis az 
én zenei világom s felfogásom mindig arra sar- 
kallt, hogy olyasmit komponáljak vagy hallgas- 
sak, ami 10-20-100 év múlva is ugyanúgy meg- 
hallgatható vagy elfogadható. 

Ezzel szemben amióta kialakult a DJ-k világa, hi- 
hetetlenül mennyiségben termelik a dalokat, 
amelyeket átvesznek egymástól, feldolgoznak, 
saját gondolataikat téve hozzá. Ezek azok a bizo- 
nyos klubzenék, amelyek egyénisége nem a dal- 
lam eredetiségében, hanem a feldolgozás mi- 
lyenségében ismerhetőek fel igazán. Ezek a ze- 
nék javarésztinstrumentális szerzemények, 


ht Orchestra 


Na végre, na végre, na végre! Jeff Lynne újra 
komponált egy ELO lemezt! Aki véletlenül nem 
tudná ki az a Jeff Lynne, csak néhány név azok 
közül, akikkel lemezeket szokott készíteni: 
George Harrison, Tom Petty, Roy Orbison, Bob 
Dylan, Paul McCartney. Nem rossz névsor, sőt az 
is biztos, hogy nem nyeretlen kétévesek csapata. 
Az album külön érdekessége, hogy nem (csak) 
stúdióban vették fel, hanem Jeff Lynne Los An- 
geles-i házának különböző helységeiben, ahol a 
különös hangzás méginkább kiemelte a lemez 
különös feelingjét. Az akusztikus gitárt egyene- 


Ha létezik olyan film, amelyet vártunk, hát ez 
az! S szerencsére a vizuális megjelenítésen kí- 
vül egynémely nóták is elhangoznak a filmben. 
Az albumot a U2 Elevation (Tomb Raider Mix) 
című dala vezeti be. Bonoéktól megszokott 
minőség, egyéni, ízig-vérig dögös, sokat 
ígérő kezdete az albumnak. No persze a zenei 
tévéken is ezt a nótát nyomják éjjel-nappal. A 
Nine Inch Nails súlyos Deep-je folytatja a 
sort, amelyet a The Chemical Brothers zuhogó 
lábdobos galaktikus Hip-Hopja követ Galaxy 
Bounce címen. Nem maradhat ki a dub sem, 


ciós játékok. Társadalmi kritikák és valóban el- 
gondolkodtató gondolatok, amelyek (nem túl vi- 
dám) hétköznapjainkról szólnak. 

Hiányoltam a lemezborítóból a dalszövegeket, 
bár megértem, hogy a készítők inkább arra moti- 
válják a hallgatót, hogy minéltöbbször meghall- 
gassa a dalokat, s emiatt kívülről fújja a szövege- 
ket. 

Jópofa poén a Hogyis van ez? Kabos Gyula emu- 
lációja, amely rádióban nemigen hangzik majd 
el, a Rész-let(t) apró verse, a Mindenki másképp 
csinálja feldolgozása, s a többi dal is. 

Máté Szabi olyan magyar előadó, akire méltán 
lehetünk büszkék, vibráló egyéniségű, nagyon jó 
fazon. Le a kalappal... 


Gyu 


amelyek hangulatokat, érzéseket közvetítenek 
leginkább. Ráérősek, nem rohannak. Van idő ar- 
ra, hogya test, a lélek mozogni, táncolni kezd- 
jen, nem kell briliáns hangszeres tudással elkáp- 
ráztatni a hallgatót, csak meg kell mozgatni. Ez 
egyszerűen hangzik, de természetesen messze 
nem ilyen szimpla dolog, hiszen az ilyen mixek 
javarésze élőben készül, ahola DJ minden ideg- 
szálával figyeli a tömeget, a táncoló testek óce- 
ánját. S a reakció itt nagyon fontos... 

Rövid eszmefuttatásom után néhány tény: 12 
mix található ezen a lemezen (Van Bellen, Dario 
G, Rinocerose, Sister Bliss, Freestyle, stb...) 
amelyeket tetszetősen dolgoz fel az egyik legin- 
kább foglalkoztatott magyar DJ, Slam Jr. 


Gyu 


sen a fürdőszobában vették fel. Őrület! 
Egyébként ez a lemez igazi időutazás a múltba: 
egyrészt pontosan egy bakelitnyi hosszú (41-42 
perc), másrészt a stílus cseppet sem változott, 
bár a nagyívű vonósok igazán hiányoznak. Ezt el- 
lensúlyozzák a tipikus ELO kórusok, a slágeres 
dallamok (ebbőlis kiemelkedik a Just For Love 
szerelmesfilm jellegű dallama). 

A lemezzel együtt több, régi ELO album is megje- 
lent digitálisan felújítva s bónusz dalokkal körít- 
ve. 

Ajánlom ezt a lemezt azoknak, akik kedvelik az 
akusztikus rockzenét, a szép kórusokat és dalla- 
mokat, no és persze imádják az ELO-t! 

Gyu 


Missy Elliot adja elő Get ur Freak on címmel. 
Mielőtt teljesen felsorolnám az album összes 
dalát, hadd említsek meg néhány előadót, aki 
miatt érdemes ezt a lemezt meghallgatózni: 
Outkast, Moby, Delerium, Fatboy Slim, illetve 
a Toten Hosen. 

A felsorolásbólis kiderül, hogy aki rockzenei 
kíséretre számított a U2 igen hatásos kezdő 
nótája után, az biza csalódni fog: csak mai, 
modern, épp futó előadókat és stílusokat kap. 
Ez pedig nem csoda, hisz az egész Tomb 
Raider jelenség ízig vérig a mai techno szub- 
kultúra terméke, s zenei világa is hűen követi 
ezt. Beszerzése ajánlott. 

Gyu 
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Mi lenne, ha a politikai pártok és a nemzetkö- 
zi cégek helyett olyan reklámügynökségek 
irányítanák az életünket, melyek mindenre 
hajlandók a profitért? 

Ezzel a gondolattal játszadozik el Pohl (az Át- 
járó-sorozat Hugo- és Nebula-díjas szerzője), 
némiképp továbbszőve a magyarul immár har- 
minc éve megjelent ,Venus-üzlet" című köny- 
vét. A kapcsolat a két regény között nem je- 
lentős, így önmagában is élvezhető ez a re- 
mekmű. 

Vannak olyanok, akik minden erejükkel igye- 
keznek szembeszállni a Földet uraló reklám- 
ügynökségekkel. 

Ők a vénusziak, akik megpróbálják saját esz- 


közeikkel, hazai pályán legyőzni ellenfeleiket. 
Ebben a fontos, vérnélküli ,háborúban" kere- 
si helyét Tennison Tarb, aki önhibáján kívül 
került termékfüggőségbe, és szép lassan 
kénytelen végigjárni a társadalom minden 
lépcsőfokát - lefelé. 

Miközben testileg és szellemileg is egyre rosz- 
szabb állapotba kerül, nem adja fel a reményt. 
Saját megtisztulásához viszont nem csupán 
egy szerető nőt kell találnia, hanem a fennál- 
ló rendszertis meg kell változtatnia. 

Ha eddig még nem mondtam volna, most köz- 
löm: nem szeretem a reklámokat. A Reklám- 
hadjáratnak köszönhetően pedig már nem is 
fogom megszeretni őket. Sőt. 

A könyv egyébként igazi felüdülés. Ehhez ha- 
sonló olvasmányélményben már régen volt ré- 
szem. 


- Cromwel - 
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Maga Tom Stoppard is megirigyelhetné az író 
névválasztását ennél a regénynél, hiszen az 
említett szerző művében fordul elő egy 
Rosencrantz. Ezért is nagy érdeklődéssel for- 
gattam kezemben ezt a Túlélők Földje re- 
gényt, amely (amint az témájából látszik) tel- 
jességgel magyar alapokon nyugvó írás. 

Ez sok alkalommal nem a legjobb hír, azonban 
ebben az esetben nem is olyan rossz. 
Dicséretes a világ kidolgozottsága, hiszen a 
Túlélők földjén megannyi játékos és hős ka- 
landozott már. Dicséretesek az eredeti ötle- 
tek, ahogy a gonosz jeges varázsló áttolatja a 
varázslattal létrehozott kutat a térkapun. 
Dicséretes az a feszültség, amely a jó és a go- 
noszistenek követői között vibrál. Általában 


A rajongók szeretnének minél többet megtud- 
ni kedvenceikről. Légyen az gyerekkori félre- 
lépés, avagy táplálkozási különcség, egyre 
megy - csak eddig még ismeretlen részlet le- 
gyen. Valós személyiségeknél ez még megis 
valósítható, de sokkal reménytelenebb a 
helyzet, ha kitalált figurákról van szó. 

A Sárkánydárda alaptrilógia megjelenésekor 
hatalmas sikert aratott, világméretű rajongó- 
tábor alakult ki körülötte. Írók hada igyeke- 
zett továbbgondolni ezt a különös világot, de 
, minden próbálkozásuk ellenére Tanis és társai 
népszerűségét nem lehetett behozni. 

Az olvasói éhséget csillapítandó született 
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a fantasy világában ezek a népek lelkesen 
gyepálják egymás. Ebben az esetben azonban 
a közös cél, a közös ellenség jól összehozza a 
társaságot. No persze nem imádják egymást, 
de elviselik. 

Jól kidolgozottak a harci jelenetek, ahogy a 
gonosz varázsló győzhetetlennek tűnő dé- 
mon-szolgája küzd és vív. Talán érthető is, 
hogy a világ legjobb harcosa is a gonosz is- 
tenség egyik szolgája, aki mégis tisztelettel 
adózik a jóknak. Ahogy ezt mondani szokták: 
"megböki a kalapját és köszön nekik". 
Magyarán szólva: kellemes meglepetés volt ez 
a regény, még akkoris, ha kicsit túl sok sze- 
replő tűnik fel benne és emiatt néha összeka- 
varodik a lelkes olvasó. S.A.Rosencrantz elég 
tehetségesnek tűnik ahhoz, hogy további TF 
regényekkel örvendeztessen meg minket. Re- 
mélem, megis teszi. 


Gyu 


meg az előzményeket bemutató sorozat. Hol 
és hogyan találkoztak, miként lett belőlük 
ütőképes csapat, amely később a világ meg- 
mentésén fáradozott? 

A tisztavérű elf társadalom nem képes befo- 
gadni egy félvért, még akkor sem, ha az a leg- 
tiszteletreméltóbb Szóló rokonságába tarto- 
zik. Lenézés és gúnyolódás közepette igazán 
nehéz felnőni. Tanisnak azért is nehéz a sora, 
mert nem tudja eldönteni, elfként vagy em- 
berként viselkedjen. 

Helyzetét nem könnyíti meg Laurana házassá- 
gi ajánlata sem (a lány ekkor még csak 10 
éves). Egyetlen vigasza Tüzikovács Kova, aki 
törpe létére egészen jól kijön a fiúval. Barát- 
ságukat azonban pár , összefüggéstelen" gyil- 
kosság teszi próbára. 


- Cromwel - 
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Kurt Vonnegut 
Blseaa - 


Maecenas Könyvkiadó, 2001 


Kissé mókásnak tartom azt az állítást, mely 
szerint Vonnegut nem sci-fi író (mástis írt, 
elismerem). Ebben az 1969-ben íródott regé- 
nyében ugyanis űrhajók, repülő csészealjak, 
agymosás és még sok más efféle, tisztán a tu- 
dományra épülő elem van. S akkor még nem is 
szóltam a krono-szinklasztikus 
infundibulumról, de nemis fogok, mert a 
könyvben is másfél oldalon taglalják — több- 
kevesebb sikerrel. 

A Naprendszerben (!) játszódó cselekmény 
látszólagos hőse Malachi Constant (aki ké- 
sőbb átkeresztelődik Unk-ra) , egy léhűtő 
amerikai milliárdos. Aki azonkívül, hogy jel- 


John Caldwell 
"A sírójmadzsunú 


Cherubion Könyvkiadó, 2001 


Megmondom úgy, ahogy van, kíváncsi voltam, 
mire képes Nemes István kedvenc félork papja 
nélkül. Mennyire tud elszakadni attól a hu- 
morral kevert nagyszájúságtól, ami a mára 
már kultikussá vált sorozatot jellemzi. Miután 
elolvastam a könyvet, már tudom a választ. 
Végtelen tenger, hullámok, pálmafák és vakí- 
tóan kék ég. Hawaii ingek helyett azonban az 
idilli képet vérszomjas, kissé kannibál hajla- 
mú bennszülöttek teszik teljessé, akik sza- 
badidejükben egymással hadakoznak. 

A törzsek fiatal férfitagjainak is vért kell on- 
taniuk ahhoz, hogy harcossá válhassanak. 
Elég részt venniük egy vérportyán, begyűjte- 


Eric Maria Remargue 


Amikor még katona voltam, legjobban a sza- 
badságot élveztem (utána az eltáv követke- 
zett). Otthagyni a feljebbvalókat, a kötöttsé- 
geket, megmártózni a civil életben - mennyei 
érzés volt. Ezen tapasztalat birtokában telje- 
sen át tudtam érezni Ernst Graeber örömét, 
amikor értesült a rá váró három hét szabad- 
ságról. 

A második világháború vége felé, amikor az 
oroszok megállíthatatlanul kergetik hazafelé 
a németeket, ennéljobb már nemis történhet 
egy évek óta harcoló katonával. Graeber — há- 
ta mögött a francia és az afrikai hadjárattal - 


legzetes példánya az amerikai dúsgazdagnak, 
semmi egyéb kiemelkedő tulajdonsággal nem 
rendelkezik. Hiába szerepel a történet közép- 
pontjában, valamiért nem képes kiváltani sem 
környezete, sem az olvasó rokonszenvét. 
Kalandjai és hányattatásai határozottan tra- 
gikomikusak, s miközben ő családjával együtt 
a végkifejlet felé utazik, az olvasóban felme- 
rül a kétség: itt nem is róluk van szó, hanem 
rólunk, s mintegy mellékesen az emberiség lé- 
tezésének okáról. 

Vonnegut szerint nincs ok nélkül az ittlétünk, 
bár a rá jellemző fekete humorral és groteszk 
elemekkel fűszerezett magyarázat valószínű- 
leg senkit sem tesz boldogabbá, viszont rop- 
pantmód szórakoztató. És nem kevésbé torok- 
szorító. 


- Cromwell - 


niük néhány frissen levágott ellenséges fejet, 
s óhajuk máris teljesül. 

Erre az eseményre gyakorol Dzirun, az ifjú 
madzsun és néhány társa, amikor váratlanul 
idegen fegyveresekbe botlanak. A csetepaté- 
ban a csapat fele elhullik - többek között hő- 
sünk imádott bátyja is. 

A bosszúra éhes fiú segítők után néz, s amikor 
már tele a csónak, elindulnak. Utazásuk 
aránylag nyugodt, hiszen olyan varázstárgyak 
vannak velük, melyeket Drizun némi szívessé- 
gért cserébe kapott egy nem evilági lénytől. 
Az igazi nehézségek a partraszállás után kez- 
dődnek. 

Nemes István tudott újat nyújtani. Bebizonyí- 
totta, hogy jó Káosz-regényt nem csupán ,be- 
futott" hősökkel lehet írni. 


- Cromwel - 


bizonytalan várakozással telve indul szülővá- 
rosa felé. Menekül a keleti front poklából, bíz- 
va abban, hogy otthon minden rendben van. 
Aztán alaposan megdöbben, amikor házuk 
helyett csupán romokat talál, szülei pedig el- 
tűntek. Az emberek megváltoztak, félnek be- 
szélgetni egymással. Kétségbeesetten keresi 
szüleit, de aztán valami egészen mást talál. 
Hiába menekül a szerelembe, hiába igyekszik 
kiélvezni az együtt töltött perceket - lelkiis- 
merete nem hagyja nyugodni. Felelősnek érzi 
magát mindazért, amit a németek az egész vi- 
lág ellen elkövettek. 

A drámai sorok olvasása közben szomorúsá- 
got érzek, hiszen tudatában vagyok: ezt a tör- 
ténetet nem lehet happyenddel befejezni. 
Remargue annál sokkal jobb író. 

- Cromwel - 


ost már végre a nyáris beindult ezerrel. 
M Szerencsére nektek, kedvenc olvasóim- 

nakis egyre több időtök támadt arra, 
hogy írjatok nekünk. Ezt mi pedig igencsak sze- 
retjük! Fejhallgató felcsatolva, Dream Theater 
szól benne, így rossz már nem történhet. Irány 
az Aréna! Természetesen a leveleket ezúttal is 
eredeti helyesírásukkal (szöveghűen) , de bizo- 
nyos esetekben kivonatolva közöljük. 


szAréna 


Hali! 

A GS elérte eddigi pályafutásának csúcsát! Hyperyo 
lapot hozatok össze fiúk (-t(lányok)! :) A design ki- 
forrott, a cikkek egyre jobbak, érdekesebbek. Egy- 
pár 5let/kérdés/hozzá-szólás: 

1) Egy darabig LKI Denes cikkírói stílusa zavarta lo- 
gikus lelkemet. (PLl.: 2-3 bekezdés hosszú mondatok 
értelmének megfejtése; autós, deszkás, egyetemi 
sSzaknyelv"-ből átvett szavak sűrű alkalmazása; a 
szlengszótár teljes terjedelemben való felhasználá- 
sa; stb.) De most már kezdem megszokni: Az UEFA 
Challenge cikket elsőre megértettem! 

2) Vajon a 0,999-os érdeklődés a töréstesztek iránt 
nem azt jelentette, hogy a fennmaradó 99,1 száza- 
lék nem kifejezetten rajongana érte... ? Nekem egy 
olyan Altrix billzetem volt, ami a , cikkben" szere- 
pel... ott van a polc tetején (van másik), és eszem 
ágában sincs összetörni... 

3) Lesznek SLOT1-es alaplaptesztek is? (Amikor 
még én vettem alaplapot még Slot 1 látszott 
logikosabbnak PII és P!!! támogatása miatt...) Szí- 
vesen látnám ott az ABIT BF6-osomat.... Nem mai 
gyerek, de jól muzsikál. 

4) Laczkósacz említette, hogy szeretne közérdekű 
hardver/szoftver problémákról olvasni. Hát tessék: 
A gépem néha nem indul el, hanem a bekapcsolás 
után a következő történik: egy hosszú két rövid síp 
(speaker), a monitort nem kapcsolja be és utána 
nem csinál semmit. Tapasztalati úton arra jutottam, 
hogyilyen esetben az ATX ház tápját ki majd be kell 
kapcsolni, ezután rendesen elindul a gép. A problé- 
ma különösen hosszú használat után keletkezik, ha 
ki majd be akarom kapcsolni a gépet. 

A gép: Celeron 466; ABIT BF6; ABIT Siluro GF2MX... 
(A gép nincs overclockolva.) 

Na ezt sakkozza ki nekem valaki, hogy miért van! 
(Egyáltalán mit jelentenek a sípok?) 

Csak így tovább GS: 

SeSam 


1. LKI Dénes egy ilyen arc. Úgy tudja a szlenget, 
hogy csak na. No persze focizik, gördeszkázik és 
BMX-ezik. Meg vezet is, de azokat a teszteket 
nem ő írja. Bár parkolóóra tesztben jó lenne! 

2. Nem gond, küldd be, majd összetörjük mi! A 
szerkesztőségben a teszt elkészítése 10090-os 

jú támogatottságot kapott. Ugyan már, hadd legyen 
] nekünkis egy jó napunk! 

Í 3. Nem. Mivel a manapság már nem is olyan kor- 
Í szerűnek számító új alaplapok szinte mindegyike 
i a Socket 370, illetve Socket A alapokra épül, nem 
tervezzük az elhunyt Slot 1, illetve Slot A techno- 
lógia támogatását. 


GamesStar 


4. Award BIOS-od lehet. A hibakód jelentése: 
Video hiba. Esetlegesen próbálkozz egy másik 
videokártyával. Esetleg az AGP slot is lehet va- 
cak. 


Hi Gamestar 


Kedves Gamestar 

A bevezetőnél Gyu fejét miért raktátok a halottra? A 
sorozatokban, ha a színész elmegy, megölik a sze- 
replőt. Itt is erről van szó? Remélem nem. Régen 
utáltam, mert a nevét mindig így írta:Dragon 
Akármi" György. De az utóbbi időben megkedvel- 
tem. 

Más. Az újság gerincét miért hagytátok ki? Remé- 
lem visszateszitek, és megfordítjátok (régi 
Gamestar). Egyébként imádom az új Gamestart és 
az értékelődobozt. A régi is tetszett, de az túl 
sablomos és kötött volt. 

További jó ,munkát", egész nap játszani, és sok si- 
kert. 

Üdvözlettel: Sztanisti 

U.I.:Remélem írtok a Yuri Revenge-ről. 


Tudod, kedves barátom, többen is voltak már, 
akik a halálomat követelték. Arról nemis beszél- 
ve, hogy halottról vagy jót, vagy semmit. Ezentúl 
tehát rólam csak jót lehet írni, mondani, gondol- 
ni. Ezt jól elintéztem. Oo 

Nem hagytuk ki (ott van az, csak elcsúszva). 


Így legalább meg tudjátok különböztetni a többi 
számtól. E Na jó, többet nem lesz ilyen. -Szittyó 


Amint megérkezik a Yuri Revenge, írni fogunk ró- 
la. 


KT Levél egy régi olvasótó 


Hello Gamestar! 


(...dicséret helye...) 

Ja egy pár ötletet had adjak már, amivel jobbá le- 
hetne tenni az újságot: 

-1: Sajna azt kell tapasztalnom az előfizetési akciók 
során , hogy csak az új előfizetőknek járnak az akci- 
ók, vagy legalább is én kimaradtam belőlük, ugyan- 
is én 96-ra visszamenően előfizető vagyok és nem 
csak az X-ekre hanem a Zedekre is.Lehtne valamivel 
kedveskedni a régieknekis pl:egy kulcstartó, cd- 
tartó, tol, stb.-vel. 

-2: A poszter hiányzik nekem 

-3: A Dejavu, Játékmúzeum rovatot vissza lehetne 
hozni 

-4: Egy segítő rovatot is meg lehtne nyitni ahol a já- 
tékban elakadt játékosoknak lehetne segíteni 

-5: Rosz ötlet a demo-kat a teljesjáték Cd-re felrakni 
-6: Lehetne olyan rovatot indítani ahová a kezdők 
írhatnának cikkeket régi vagy új progikról 

Hát ennyi, de csak azért mert a cd-t nem sikerül 
időrőlidőre megnézni csak néha egyet-egyet. 

ui: Rakjatok be vagy válaszoljatok 
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Szepike 


Csakazértiselküldömmindkétcímreígymegkapod 


, Csá Gyu! 

. Az aktuális Gamestar-t olvasva feltört bennem az 

, a mindent elemésztő vágy, hogy ismételten irjak. 

" Neked(/tek). Tessék az első Arénába való 

levélrészletecske : Hát nekem van 1 igen-igen 

, nagy vincseszter problémám : KICSI! Most gyűjtök; 

. másikra, az meg DRÁGA! Kérlek, áruljátok eln 

kem, hogyan állitsam be a BIOS-t, hogy a problé- 

. mám megszűnjön? Előre is köszönöm :). 

"(.) 

" Mostjön a kedvenc részem. Kb. 1-1,5 hónapja 

. tartottunk (mármint mi ketten) egy hatalmas 
jenként 2-2 levélből) álló vitafórumot az aktuális 
szám Intel vs. AMD cikke miatt, aholis én végső. 

rvként azt hoztam fel, hogy az Intelnek van egy 

, ún. 815-ös chipkészlete, szemben az AMD-vel, 
. ahol csak VIA van, és a 815 mennyivel jobb. A vá- 

. laszod erre az volt, hogy nem fair, mert ez csak 
egyiknél van, ezen kár vitatkozni. (Vagy valam 

, hasonlót.) Erre most mit látok az alaplaptesztbi 

, marha nagy betűkkel? Hogy mennyivel jobb a 

. 815-ös készlet. Hát erre csak azt tudom mondani 
hogy ,tessék engem megkövetni!!!" :)))! Azonna: 
li hatállyal! :))) Hivatalos bocsánatkérő levelet 

. akarok! :))) (Egyébként a többiben igazad volt. 

. De ha berakod a levelet az Arénába, ezt a zár: 

" les részt hagyd ki légyszives. Ártana 

" hirnevemnek. :))) Köszi.) Egyébként (nem a cikk 
" hatására, mert úgy 3 hete történt) lecseréltem 
azt az ótvar ttttttrtt.os Procomp alaplap. 


" lett ráfizetnem a cserére, Deigy Útólán megérte. 
Hide : Szepike 


. Hi Szepike! 
" Első problémádra a válasz: Hogyan állítsd be a 
BIOS-t? Amikor a gép bootol, nyomd meg a DEL 
. gombot. Amikor bejött a BIOS, válaszd az 
. Advanced BIOS Features pontot. Most a billen- 
, tyűzeten gépeld be a , EXTRASIZEHARDDRIVE" 
, chieat kódot. Erre megjelenik egy újabb menü- 
. pont, amellyel megduplázhatod jelenlegi a 
winchestered méretét. Figyelem, ha ebben a 
sorban: 
. "Double Size HDD", az "Off" szócska EZEKÉPE[/ 
az eredeti méretét látod csak. Ez 
állítsd át "On -ra, lépj ki és bootolj újra. Miuti; 


hanem a 
fejed mérete is dupla akkora lesz! Hihihi! 
Intel vs. AMD kérdéshez. Édes egyetlei 


760, AMD 761). Ez leginkább a memőria-elérés 

sebességére igaz. Ennek ellenére a sokkal ol- 

csóbb VIA készletek az elterjedtebbek. Magya- 

rán a válaszom korrekt volt. Az 1815 csak Intel 

alapú processzorok esetében használatos. Szó- — 
. valjöhetsz megkövetni O 

Gratula az új alaplaphoz. Mindenki másnak is 
. ezt tudom csak ajánlani: inkább spóroljon egy 
. kicsivel többet, és minőség alapján válasszon, 

ne az ár alapján. Mert nem mindegy. 

.: Juj, de feledékeny vagyok, bent hagytam a 

, zárójeles részt. Hát ejnye-bejnye Gyu... 


Csá Gamestar! 

. 1.Király az új Design (azér az RP is jól csinálta, de 

a Szittyó se kutya). 

. 2.Nagyon várom már hogy megjelenyen a Duke 

. Nukem Forever de nem tom hogy mikor jelenik 

. meg sőt azt se tudom hogy egyáltalán még idén 

. megjelenik-e? Ti tudjátok? 

3.Nagyon nem tetszett az Júliusi Számban az 

. hogy kettő olyan levelet is betettetek amiben azt 

kérték, hogy legyen POSZTER!!!! Is ti erre nem, 

hogy nem válaszoltatok hanem sumákolva röktön 

a levélíró következő témájára áttértetek! Ami sze- 

"Tintem nem szép dolog! Főleg hogy ha jól emlék- 

. szem régebben azt írtátok amikor volt egy posz- 

. ter, hogy a jövőben is lesz! 

.4.Szeretném ha kéthetente jelennétek meg hi- 

. szen márígyis majdnem mindig Az előző Hónap 

. közepén meg lehet kapni a következő számot 

" (lásd:Kb.Június 21-22 megvettem a Júliusi 

Számot) .Kérlek gondoljátok át! 

5.Nemtom hogy elírtátok volna-e de a Júniusi 

. Számban Írtátok, hogy következő teljes játék az 

Alien Nations. Ez eddig rendben de a cikk végén 

ott a dátum: ,2000 Április"! Ez aszt jelenti hogy ti 

már tavaly tudtátok, hogy mi lesz most a teljes já- 

. ték mertakkor elvileg tudjátok, hogy mi lesz Jö- 
őre a Teljes játék2???2?2????? 


) 


Hello Gyu! 
Fuss az autószalonba a Saabért! Itt a hiányzó 


£3-szor 2 Ft felragasztvaz 
U.I. vezess óvatosan 


GAMESTAR 


1. A Szittyó valóban nem kutya. Furcsa is lenne, 
ha azt kérdezgetnénk egymástól: , na mit ugat 
már megint a főnök" €. De a dizájnt nem ő csi- 
nálja, csak jóváhagyja. 

2. Mi sem tudjuk. Megjelenik egyáltalán valaha is? 
3. Valóban. A jövőben is lesz poszter. Mint ahogy 
Duke Nukem Foreveris lesz. Akár poszteren is. 
Talán. A jövőben. Valamikor. 9. Hogy is mondotta 
volt Madách Imre? Ember küzdj, és bízva bízzál. 
Mi küzdünk, Te pedig bízz Oo 

4. Átgondoltuk. Nekem például tetszene, ha a fi- 
zetésemetis kéthetente kapnám. Minden két 
hétben annyit, mint amennyit most egy hónap- 
ban. Tetszik az ötleted! 


5. Idézet volt a GameStar egyik régebbi számá- 
ból. Semmi több. Azt, hogy mi lesz jövőre a teljes 
játék, még nem tudom, de azt, hogy mi nem lesz, 
aztigen. Például a Duke Nukem Forever tuti nem 
lesz. 


helló 


Zsolti vagyok és adok néhány tanácsot. 

1. Szóval az van hogy én egy focirajongó vagyok és 
sokat játszom a FIFA 2001-el,és azt vettem észre 
hogy nagyon rosz a játék lesérzékelője és az újság- 
ban nem írtátok le ezt sajna. 

2.Tökre tetszett a keyboard teszt nekem is ömlött 
már rá cóla.Amúgy az újságban kiírtátok hogy Coca 
Cola ez nem minősül reklámnak? 

3.Már annyi stratégia játék volt az újság FULLGAME 
CD-én tök jó volt meg minden, de lehetne valami ak- 
ció vagy valami SNOWBOARD-os játék.Ja és a demók 
is mind stratégiai játékok voltak. 

Na csá! !!- 


Helló Zsolt! 

1. Nem rossz az, csak reális. Azért, hogy csök- 
kentsék a költségvetést, albán asszisztensekről 
(gy.k. partjelzőkről) mintázták a mesterséges in- 
telligenciát. Szerintem nagyon hitelesre sikerült! 
2. Szerintem nem. Csak pont az volt kéznél. 

3. Igyekszünk a teljes játékok terén más stíluso- 
katis felvonultatni. Most például egy eredeti Mo- 
torbiciklis RTS-RPG található az újságon. Jó, mi? 


3 Mélyvíz 


Hi GameStar! 
1.kéne egy processzortesztet csinálni úgy mint a 
Geforce 2-öknél 

2. nézzetek meg a www.netkukac.net-et király 
3.kéne wincester teszt 

4.modem teszt 

5.nyomtatóteszt 


Kedves JEnó és mindenki! 

Köszönöm az első adományt a Saab-omra. Való- 
ban, életem nagy vágya, hogy egyszer egy saját 
tulajdonú Saab-ot kormányozzak. Nem vagyok 
nagy igényű, elég lesz nekem egy Saab 900-as is 
(elsőre). 6 forintom már van, várom a további 
adományokat! Mondjuk ha ezer olvasó fejenként 
beküld kétezer forintot (ez nemis olyan sok, 
lássuk be 0 ), akkor hamar meglesz az autó. Ja, 
mindemellett nemsokára kiadom a saját nagyle- 
mezemetis. Nem gondoltátok volna, mi? Nem 
rossz teljesítmény egy halottól. Ja, és mivel va- 
lamiből már tényleg meg kell gazdagodnom, 
mindenki rendelje meg előre! Csak most, csak 
itt! Csak nektek... (hú, ez nem volt túl eredeti.) 
Hihihi! 


] 2001. augusztus hi 


6.scanner teszt 
7.joystick teszt 
8.hangszóró teszt 

Gyu légyszíves válaszolj 


Hi Ádám! 

1.Összehasonlíthatnánk például Duron 700-at és 
Duron 800-at. S kiderülne, hogy a 800-as 
14,289o-kal gyorsabb. Hm. Ezt teszt nélkül is meg 
tudtam állapítani! Zseni vagyok! Na fel is veszem 
a honoráriumom gyorsan. Egyébként különböző 
gyártók processzorait többször is össze fogjuk ha- 
sonlítani (lásd C3 vs. Celeron ebben a számban). 
3-8. Esetleg egy modern teszt, nyomdaló teszt, 
scooter teszt vagy sószóró teszt. Mindemellett 
igyekszünk minden alapvető PC-s alkatrészről 
összehasonlító teszteket végezni (ebben a szám- 
ban ugye CD-ROM. Né, a TEAC volt a legjobb. Hát 
nem ilyen van nekem pont otthon? EC) . 
Válaszoltam! 


Hi Gamestar! 

Jó lenne ha következő számotokba kisorsolnátok az 
Inno 3D Tornado GeForce2 Mx-400 64Mb AGP- 
t,vagy az eVGA GeForce2 Mx-400 32Mb AGP 
Twinview Plust-t. Én személy szerint bármire 

képes lennék az Inno Tornado GeForce2 Mx-400 
64Mb AGP-ért. PL:Válaszolnék a beérkezett 
levelekre(tudom hogy elég sok levél és email érke- 
zik nektek és ezeket nem is tudjátok mind 
megválaszolni.) keresnék nektek információkat a 
NET-en, továbbítanék E-mail-eket, csinálnék 


nagyon kéne ez a kártya. Bármire képes vagyok 
ezért a kártyáért. 
Hi Gamestar Team: 
Jani 
Ui:Reménykedek bennetek.Mindegy hogy. mi a fe- 
ladat én mindent megcsinálok. Kérlek továbbítsá- 
tok ezt a levelet a főnöknek!!! 


Kedves Jani! 

Ha Janka lennél, akkor esetleg. ..dehát így... O. A 
viccet félretéve csak egyet tudok ajánlani: lépj 
kapcsolatba Szittyóval, ő biztosan örülne az ön- 
kéntes segítségnek. Ja, hogy a kártyát visszaad- 
tuk a forgalmazónak? Bocsesz... 


Nos, ezzel végetis ér az e havi Aréna. Köszönöm 
mindenkinek, hogy még halottan is itt lehettem, s 
köszönöm a Dream Theaternek, hogy ilyen csodás 
zenét alkotott. A következő feltámadásig maradok 
is őszinte tisztelettel. 

Gyu 


NYEREMÉNYJÁTÉK 


